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RESUMEN

Con la presencia del Coronavirus, el Ministerio de Educacion implementé la modalidad
no presencial, utilizando procesos informaticos en el aula, por lo que el propdsito
investigativo fue establecer la correlacion entre hipermedia y gamificacion, en la mejora
de los aprendizajes; cuando un estudiante disfruta mas frente a un computador que frente
a un libro, y que de una forma interactiva, y haciendo uso de equipos multimedia como
sonido, videos, etc. aprende mejor. La metodologia usada fue de tipologia relacional y
cuantitativa. Manifestandose resultados, favorables porque los estudiantes sintieron estar

motivados y respondieron mejor su aprendizaje.
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ABSTRACT

With the presence of the Coronavirus, the Ministry of Education implemented the remote
modality, using computer processes in the classroom, so the investigative purpose was to
establish the connection between hypermedia and gamification, in the improvement of
learning; when a student enjoys more in front of a computer than in front of a book, and
than in an interactive way, and making use of multimedia equipment such as sound,
videos, etc. learn better. The methodology used was relational and quantitative typology.
Manifesting results, favorable because the students felt motivated and responded better
to their learning.
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INTRODUCCION
1.- Antecedentes y Fundamentacion Cientifica:

Aguilar (2021) investigd “Escritura hipermedia y literacidad digital en las nuevas
prdcticas de tutoria universitaria”, teniendo como propdsito incentivar acciones
tutoriales en los logros de la excelencia educacional, evitando asi la desercion
universitaria, Metodologia: A través de una vision social cultural, la hipermedia es una
discursiva pedagdgica, practica de escrituras hipermedias; integrando lo escrito con lo
digital. Resultados: La hipermedia contribuye a mejorar los niveles de memoria,
estructuracion de los pensamientos y la analitica, Concluye: La hipermedia muestran
novisimas formalidades de los textos y representa, en sus contenidos y organizaciones,
las dindmicas de didlogos reflexivos, la integracién de medios pedagdgicos en la
orientacion de lecturas y los aprendizajes. Pertenece a textos multimodales académicos y

educativos en formato producto y productor de fases como inter pensamiento tutoria.

Gomez (2021) en su tesis “Gamificacion y aprendizaje basado en juegos para la
educacion en habitos de vida saludable en la infancia”, tuvo como objetivo, valorar la
incidencia de programas de intervenciones educativas gamificados para infantes con
obesidades; con promocion de adquisiciones y permanencias de practicas vitales sanas,
con implicancias hacia la familia. Metodologia: Con modelo cuasi-experimental, cuarenta
y seis infantes reunidos en un grupo controlado y otro experimentado. Espafia.
Realizandose un estudio longitudinal en treinta y seis meses. Al grupo experimentado
participaron en nueve meses de intervenciones educativas acercad de practicas sanas
realizando ejercicios fisicos por medio de juegos motrices y TIC. Resultados: exponen
optimas significativos del grupo experimentado sobre el controlado acerca de los saberes
en nutricion sana, adherencias a dietas mediterraneas, optimas conductas y
responsabilidades, superiores controles del estrés sociales y depresivos. Concluyendo que
los programas de intervenciones educativas gamificados con TIC contribuyen en las

motivaciones y promociones de optimas practicas vitales.

Molina (2021) en su tesis “La gamificacion como estrategia didactica en el para el

r s

aprendizaje del idioma inglés”, tuvo como proposito examinar las gamificaciones



basados en estrategias didacticas de los aprendizajes. Se efectuaron revisiones
documentales bibliograficas. Enmarcandose las metodologias en analiticas de contenidos.
Se eligieron medios con calidades metodolégicas y cientificas. Los resultados indicaron
que gamificar constituyen estrategias para potenciar los aprendizajes del inglés mediante
juegos, captando mayores intereses en los estudiantes. Constituyéndose los dominios de
lenguas extranjeras en posiciones ventajosas hacia la globalizacién. Concluyendo que los
aprendizajes de inglés, son necesidades para las ciencias, algun negocio, empresas, etc.
Por el cual son requeridas alguna estrategia docente mas efectiva para favorecer los
dominios de capacidades linguistas en los estudiantes y las gamificaciones pueden

transformarse en medios valiosos hacia muchos fines.

Ruiz & Petro (2020) en su investigacion sobre “Influencia de contenidos hipermedia
e hipertextos en el desarrollo de la lectura inferencia en aprendices de 5° grado”, tuvo
como propdsito expresar la incidencia de hipermedia e hipertextos para los desarrollos de
lecturas inferenciales. La muestra estuvo constituida por cenicienta y ocho participantes.
Colombia. Con tipologia descriptiva, cuantitativa, cuasi experimental. Los resultados
mostraron que las mediaciones por medio de recursos con hipermedial e hipertextual
optimiza cada dominio correlacionado con los niveles inferenciales de lecturas, sobretodo
en dominios légicos y argumentativos. Por tanto, tales medios optimizaron las
capacidades de reconocimiento y control de alguna estructura sintactica compleja. Por

eso sugiere considerar mejores controles en la verificacion si la incidencia se conserva.

Aguilar et al. (2019), investigaron “La gamificacion como estrategia metodologica
y la gestidn de herramientas ofiméaticas como logro de aprendizaje en los estudiantes de
primer ciclo, en la asignatura de Fundamentos de Informatica de la Facultad de
Administracion y Negocios de una universidad privada de Lima, en 2018 Il, Planted
como proposito, referir el modo de desenvolvimiento de las gamificaciones hacia
estrategias didacticas y ofimatica como logros de aprendizajes. La metodologia usada fue
con tipologia cualitativa, descriptiva, investigacion accion. Los resultados expusieron un
nivel de producto en algun estudiante gamificado, confirmandose el favorecimiento en
los aprendizajes. Concluyendo, que las gamificaciones como estrategias metodologicas y
las gestiones de medios ofimaticos como producto en los aprendizajes, generando
superiores grados de motivacion intrinsecas en cada estudiante, permitiendo superiores
niveles para involucrarse en acciones claves o comportamientos objetivos para obtener

aprendizajes.



Orihuela (2019) y su investigacion sobre “La gamificacion como estrategia de
ensefianza en docentes de inglés para fomentar el desarrollo de habilidades orales y
escritas en alumnos de 9 a 12 arios de un instituto de idiomas de Lima” Plante6 como
propdsito, referir la gamificacion como estrategia didactica del inglés para avivar
destrezas de oralidad y escritura. Lima. Metodologia: Con tipologia cualitativa,
descriptiva, unidad poblacional de setenta educadores, su instrumento fue la entrevista y
la ficha de observacion, Concluy0 que las competencias y estrategias utilizando la

gamificacion en el aula, si tuvieron resultados positivos en los aprendizajes.

Betancur, Rico y Rivero (2018) investigaron “La Literatura Infantil y Juvenil, desde la
Gamificacion: Un escenario posible para la formacion literaria en la basica primaria,
Planted su propdsito, beneficiar las formaciones literarias en cada estudiante. Colombia.
La metodologia tuvo una tipologia cualitativa, con unidad muestral estudiantes de 3°. Los
resultados detallan que el desarrollo de la técnica de gamificacion en el aula, permitio
hacer un andlisis del proceso de ensefianza y estrategias que se emplean en la cotidianidad
para alcanzar los objetivos que se plantean y con ello dinamizar las practicas docentes
Concluyeron: Las gamificaciones viabilizaron las deliberaciones de las ensefianzas en
lengua castellana que, focalizado en asimilaciones y retenciones de algun contenido,
benefician a las habilidades linguisticas y comunicacionales, por medio de algun
componente ludico, con reconocimiento en deficiencias y productos en una formacion

de tipo inclusivo y afectiva.

Quishpi y Assan (2018), en su tesis “La gamificacion en el desarrollo del
aprendizaje significativo. Propuesta: disefio de una aplicacion multimedia educativa
basada en la gamificacion”, tuvo el propdésito de remarcar el valor de las gamificaciones
como medio para los desarrollos de aprendizajes significativos. Metodologia: Con
tipologia cualitativa, descriptiva y exploratoria, una investigacion accion. Los resultados
sefialaron que los estudiantes se desmotivaron por recibir asignaturas tedricas e indicaron
como un medio auxiliar la utilizacion de innovaciones en las sesiones de aprendizajes.
Concluyeron: El valor de la utilizacion de las gamificaciones como auxiliar para obtener
aprendizajes significativos. Optimizando la habilidad de saberes preliminares con las
innovaciones, propiciando atenciones, intereses en las sesiones participativas en las

clases.



Garcia (2018) en su investigacion titulado “Postmontaje narrativo, una hoja de ruta
para generar videos interactivos”’, tuvo el proposito establecer condiciones estéticas y
las variadas estructuras narrativas que constituyen los videos interactivos Metodologia:
La observacion, cualitativa: Concluyé: que a) El postmontaje narrativo compone
herramientas tedricas y filosoficas, entendiendo al video interactivo flexiblemente. b) El
guionista, puede crear un historial multilineal o ramificado. Mejor dicho, la creacién
contiene mundos paralelos, construyendo l6gicas y sentidos verosimiles. ¢) El rol del
espectador se modifica precisamente, de un receptor pasivo hacia uno activo.

Razquin (2017) en su indagacion doctorando titulada “Los sistemas multimedia en
la formacion de documentalistas: un prototipo de entorno digital de aprendizaje aplicado
a la informadtica documental”, Tuvo como objetivo crear un modelo digital de
aprendizajes sobre Fundamentos de Tecnologia Documental. Espafia. Su metodologia, fue una
investigacion bibliografica y documental, Concluyé: 1. EI modelo digital mejora los
procesos de ensefianzas y aprendizajes. 2. Las estrategias didacticas prepondera los
materiales tecnolégicos transformadores de la experiencia docente. 3. Se ha variado de
ensefiar a Aprender. 4. Existe situaciones de transicion y desfases de sus actores. 5.
Insuficiencia de politicas globales y relacionadas de base para ejecutar las novisimas

tecnoldgicas.

Beltran (2017) en su tesis “E-learnig y gamificacién como apoyo al aprendizaje de
programacion”, se propuso modelar e efectuar alguna estrategia auxiliar a los procesos
de aprendizajes a través de e - learnig y gamificaciones. La metodologia: Con modelo no
experimental, transversal, cuantitativo, tuvo una unidad muestral de 85 estudiantes, el
método es el analitico-sintético, nivel descriptivo, Resultados obtenidos evidencian que
el alto porcentaje de estudiantes mejoran su aprendizaje con el uso de e-learnig y
gamificacion, concluyendo que la realizacion de alguna estrategia de gamificaciones por
medio digitales para los aprendizajes incidi6 en las motivaciones refuerzos auténomos,

acrecentamiento de promedios en sus performances académicas.

Ciucci (2016), investigé “Gamificacion: alcances y perspectivas en la ciudad de La
Plata”. Argentina. Su objetivo fue analizar la aplicabilidad de las gamificaciones en el
marketing digitales, inclusive a implementarse a corto plazo. Concluyendo: los
potenciales en la promocion en los usuarios y avizorar novisimos potenciales. Las

gamificaciones, inducen analiticas y mediciones riesgosas. Un 25 % implement6 alguna



gamificacion. También, se relaciond a los medios sociales, generando Branding e

incondicionales.

s

Morillas (2016), investigd “Gamificacion de las aulas mediante las TIC: un cambio
de paradigma en la ensefianza presencial frente a la docencia tradicional” Su proposito
fue determinar las ventajas de las gamificaciones hacia la educacion. Las experiencias se
efectuaron con realiz6 con 25 y 131 estudiantes. La metodologia para el primer grupo fue
con enfoque mixto bajo el disefio secuencial;, y para el segundo grupo en forma
cuantitativa; exploratorio y modelo experimental. Resultados. 80 % de estudiantes
manifiestan que las experiencias acrecientan las motivaciones, 15 % neutrales y 5 %
manifiesta ninguna ventaja. Concluyo, las ventajas de las gamificaciones. Donde las
aplicaciones de concepciones y movimientos de acciones ludicas, logran que los procesos
de los aprendizajes sean atractivos, logrando éptimos performances en los procesos de
adquisiciones de capacidades y alguna competencia.

Gonzales (2016) en su Tesis titulada “Gamificacion: hagamos que aprender sea
divertido”. Tuvo como objetivo recopilar en forma muestral, usando alguna encuesta a
educadores de formaciones profesionales, y constatar su emplean las gamificaciones.
Metodologia, tipologia cuantitativa, descriptiva relacional, con una poblacién de 30
docentes y 120 estudiantes, Resultados: 100 % usé las TIC, 55% emple6 juegos en las
sesiones de aprendizajes, 45 % argumenta la arbitrariedad de los tiempos y
procedimientos, Concluyd, en trasformar los aprendizajes en acciones ludicas,
permitiendo lograr motivaciones y compromisos, autoridad de control y decisiones sobre

las formas para los aprendizajes. Se adquirieron capacidades en lugar de contenidos.

Soledad (2016) investigd “Un sistema hipermedia como propuesta didactica para el
desarrollo de un trabajo practico de ciclo celular y biotecnologia” tuvo como objetivo
mejorar las ensefianzas y los aprendizajes de la ciencia. Hipermedia facilitan las
comprensiones de algun proceso cientifico y concepciones bioldgicas para desarrollar
capacidades tipo cognitivo. Metodologia: Aplico la hipermedia acerca de los Ciclos
Celulares y Biotecnologias por muchas formas interactivas y matrilineales, construyendo

los saberes. Resultados: Los sistemas respondieron a prioridades del estudiante y



educadores proveyendo comprensiones de saberes por medio de practicas de capacidades
cognitivas tradicionales y digitalizadas Concluyd: Las aplicaciones fueron adecuados en
actividades sobre los Ciclos Celulares y Biotecnologias. Se pudo valorar en forma técnica
y didactica, la eficiencia de los saberes, medios y acciones para todo nivel educacional.
Se trata de métodos con faciles accesos, minimas inversiones, navegaciones rapidas en

variados entornos sobre el plan disefiado.

Rodriguez y Galiano (2016) en su investigacion “El uso de las técnicas de gamificacion
en la adquisicion de vocabulario y el dominio de los tiempos verbales en inglés. Colombia,
planteando el propdsito: valorar las incidencias de videojuegos educativos con
gamificacion en para asimilar el vocabulario y el tiempo verbal en inglés. La metodologia,
con disefio cuantitativo, cuasi-experimental, empleando un grupo controlado, para
escenarios naturales. La unidad muestral se conformoé por 74 estudiantes organizados
aleatoriamente en 2 grupos, Concluyendo que el grupo aplicado con gamificacion,
incremento los niveles de performances en vocabularios y algun tiempo verbal en inglés
comparado al grupo controlado sin gamificacién. Se determind que el grupo controlado
asimismo incremento sus niveles. Por tanto, por las gamificaciones se logran positivas

practicas, algun nivel motivacional éptimo.

Martinez y Montero (2016) en su tesis titulada “Sistema hipermedia adaptativo para
el aprendizaje de bdsquedas avanzadas de informacion en internet” se propuso modelar
un programa educacional para los aprendizajes por medio de alguna blsqueda avanzada
de informaciones via web. La metodologia se desarrollé en tres etapas: El primero,
estudios diagnosticos, como un estudio de campo con tipologia descriptiva. En la
recopilacion de informaciones se us6 una encuesta, cuestionario con respuestas multiples,
para una unidad muestral de 30 estudiantes; validado por juicios de especialistas, y la
fiabilidad o. = 0,88. Luego se analizaron los datos por medios de la estadistica descriptiva:
distribucion de frecuencia, cantidades porcentuales y graficos. Los resultados
demostraron lo adecuados de los disefios propuestos. En la segunda etapa se disefié un
programa informético segin el modelo MOOHM de Benigni, ejecutandose con Visual
Studio. La tercera etapa La Fase Ill, se validé el programa informatico educacional por

medio de especialistas y pruebas pilotos, empleando medios aplicados segin Marques.



Por tanto, se garantiza los desarrollos de competencias por busquedas pertinentes de

informaciones.

Gaimes (2015) investigd “Hipermedia y su influencia en el desarrollo de la
capacidad de comprension lectora de los estudiantes del cuarto grado de educacion
secundaria de la institucion educativa particular “San Guillermo de Vercelli” del distrito
de Hunter, Arequipa. Concluyd: que el promedio de logro de comprensién lectora fue
12,2 en escala vigesimal y 10,5 a un nivel critico. 2: Evidencio, que el grupo controlado
obtuvo una media de 12,1 y el grupo experimentado 15,4 logrando 77,1 % de lo
planificado. 3: La diferencia entre los grupos investigativos fue de 3,3, demostrandose
que los medios en formato digital: hipertextos y lecturas reguladas, logran eficientemente

desarrollos de las comprensiones lectoras.

La Hipermedia
Las Tic estan dando un empuje a las nuevas formas de acercarse a la lectura, haciendo

que éstas sean mas interactivas.

Hipermedia usa textos, datos, graficos, audios y videos en sistemas extendidos de
hipertextos, a través de hipervinculos; credndose compilaciones no lineales. Por ejemplo,

la red mundial, es interactivo. (Morales, 2014, p. 56)

Eneste contexto Moreno (2012, 1p. 45) “La hipermedia se desenvuelve por mecanismo
heuristico, morfoldgico, taxondmico, analitico y de lecturas de narratividades, logro de
convergencias de alguna sustancia expresiva procedentes de variados medios: imagenes
visuales, auditivas y tipograficas, en ocasiones externas articuladas en forma interactiva
sobre una programacion informatica, con historias multiétnicas interrelacionadas,
plurimanifestaciones discursivas integradas solo cuando los lectoautoresestan cerca de

una obra.

Se entiende Hipermedia como semejante de multimedios (multiples), y no convergencias

interactivas de medios, como las narrativas hipermedias.



Segun Bcerwp (2020) diferencia multimedia e hipermedia. Exponiendo que Multimedia
es la presentacion integrada, mientras hipermedia es compilacién de medios con
interconexién. Mejor dicho, hipermedia integra a multimedia.

En general, multimedia es la utilizacion de ordenadores o conectores para textos, audios,
videos, animaciones, interactividad. Son medios lineales y no lineales. Los lineales
ascienden sin control. Los no lineales, muestran interactividad. Hipermedia es multimedia

no lineal.

También Plaza (2020) sustenta que el desafio de los docentes son los nuevos ambientes,
practicas y recorridos de aprendizajes.
Dentro de la concepcion de hiperaula, define Hipermedia, como soporte y formato

(audios, videos, imagenes y textos) presencial y virtual, de analogicos a lo digitalizacion.
(p. 67)

Estos contextos se relacionan con una imagen, video; usando hipervinculos.

Asi mismo Goicochea (2018) hace referencia acerca de la literatura digital como
“textualidades electronicas, sin traduccion al papel”, Mejor dicho la digitalizacion posee
estructuras y un lenguaje y forma expresiva diversa, por textos, musicas, visuales o

animadas.

Por su parte Pérez (2017) nos dice que una concepcion de literario 2.0; posee
“inclusividad” de la web. Siendo esencial la imposibilidad de acceso fuera del entorno, por lo

que no debe ser confundida con la literatura digitalizada, entendiéndose las producciones
digitales. (P. 67)

Queda claro entonces que la ciberlietratura no es impresa, porque son dinamicos, que requieren

interactividad del usuario; uniéndose entornos multimedias e hipertextual.

Hipermedia y sus Dimensiones
Para Moreno (2012)

Hipermedia on line: productos en red (Internet, TV digital).
Hipermedia off line: Productos en soporte material



Hipermedia above de line: Medios o productos de difusién masiva (TV).

Se propaga con la mercadotecnia, mecenazgos, medios no convencionales, y redes
sociales.

Hipermedia Online

- Online, lo que esta dentro de la linea o de la red digital, internet.

- El hipermedia se examina a distancia, acumulados en harddisk

- Cada vez son autbnomos y con mayor dinamismo, de una colectividad global para
la indagacion.

- Internet significa: accesibilidades, dispersiones y cantidades de investigacion.

Hipermedia Off line
- Offline, o fuera de linea, refiere a un soporte dptico de almacenamiento de datos.

- Por ejemplo: CD-ROM o DVD ilimitado para videos.

Hipermedia above de line

- El més popular es la Tv. Ya que siempre estara en linea y mas econémico, hoy
en dia usado para las clases donde no llega la sefial de internet.

La Gamificacion:
En el mundo educativo una forma de motivar es a través de “juegos” se dice mucho que
el nifio aprende mejor cuando desarrolla todas sus potencialidades fisicas y emocionales

mediante juegos, ya sea matematico, literario, etc.

En tal sentido Zichermann y Cunningham (2011), manifiestan que las gamificaciones son
“procesos relacionados con pensamientos de los jugadores y las tecnologias de juegos

para encantar a consumidores y solucionar situaciones problematicas.” (p.11).

También Kapp (2012) expresa “gamificar son aplicaciones de tipo mecanico, estética y

estrategia asociada a un juego solucionar dificultades”. (p.9)

Asimismo, Porcar (2018) conceptua la gamificacién "tecnologia, métodos y estrategias

que se identifican al interior de actividades, tareas 0 mensajes determinados, en entornos



de juegos, susceptible de convertirse en dindmica ludica. Vinculandose con los
consumidores, incentivando cambios de comportamientos o transmision de mensajes o

contenidos”. (p. 7).

Segun Gallego, Molina y Llorens (2014) gamificacion, se define usar “estrategia, modelo,
dinamica, mecénica y compendios de un juego en realidades diferentes, para transferir
mensajes, contenido o cambios de comportamientos, mediante experiencias ludicas,

favorezca la estimulacion, contradiccion y expansion”. (p.2)

Gamificacion y motivacion como proceso pedagogico

La Gamificacion usada de una manera motivacional, logrando la atencidn y asi conseguir
mejorar el aprendizaje y segin Innovacion Educativa (2016): “gamificacion, es la
concentracion de postulados y sintesis convenientes de juegos en ambientes de
aprendizajes para ser capaz de cambiar los comportamientos, incrementando la
estimulacion y asistir la colaboracion de alumnos” (p.4). Se tiene un elemento habitual y
notable a la estimulacion. Gamificacion y estimulacion van juntos para lograr objetivos,

dentro de procesos pedagdgicos, afines con la formacion

El juego no busca una intencidn conjuntamente al ser juego, destacado a la accion en
comparacion con el entretenimiento, desigual a la gamificacion, que intenta cambiar

conductas en los procesos de aprendizajes.

Dimensiones de la Gamificacion:

Para Labrador (2020) menciona tres dimensiones:

Dimensién de la Disefiadora, también llamado pensamiento de disefio, pues
permite acercar la gamificacion de una manera muy distribuida de creacion y
estética, centrado en el alumno.

Dimensién del Jugador, basado a la mecanica, dindmica y estética, donde da pie a
las bases del juego, llevados a una meta, donde provoca una respuesta de un nivel

cognitivo y emocional.
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Dimensién de la Narrativa, aqui entra a tallar las capas y se descompone de un
serious game que son eficaces para la ilustracion de las destrezas concretas

(matematica)

Segun e Labrador (2020: 98) estas tres dimensiones trabajan juntas para que
funciones, pero cada una tiene su propio peso dentro del juego y el punto narrativo

donde lo afectivo es primordial.

La investigacion es de gran importancia ya que se quiere saber la relacion existente entre

la hipermedia y la gamificacion para ello lo menciono de la siguiente manera:

2.- Justificacion de la Investigacion:
Justificacion tedrica: Se justifica de forma tedrica, cuando de acuerdo al problema y
a los objetivos establecidos se debe debatir, proponer, rechazar o establecer una nueva

teoria.

Justificacion practica: Se justifica de forma practica, cuando el problema y objetivos
establecidos son aplicados a una entidad, organizacion o empresa y tiene como propuesta
la solucion de problemas.

Justificacion social: Se justifica de forma social, cuando de acuerdo al problema y
objetivos establecidos, la investigacion favorece demandas sociales, grupos de personas

o comunidades que se beneficiaran con los resultados de la investigacion.

Justificacion metodoldgica: Se justifica metodolégicamente, cuando de acuerdo al
problema y objetivos establecidos, se proponga nuevos méetodos, nuevas formas o nuevos

procesos en el planteamiento de la investigacion.

Justificacion cientifica: Se justifica de manera cientifica, cuando los resultados
obtenidos aportan a nuevos estudios, los cuales se fundamentan en el nuevo
conocimiento, teorias y solucion de problemas. Considerando también, la posibilidad de
servir para estudios futuros donde las implicancias, variables y escenarios puedan ser

diferentes al actual.
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La intencidn bésica investigativa se refiere a las situaciones de emergencias
sanitarias en Perd, incluido nuestra region. Que viene determinando y orientando la
educacién en épocas de pandemia. Justificacion tedrica, se concentra en la
implementacion del Curriculo Nacional, disefiado para situaciones presenciales; y que no
estd acorde a la emergencia sanitaria, de una educacion a distancia , motivo por el cual,
se ha buscando dar solucién con las clases virtuales para ello se ha relacionado una serie
de plataformas, internet, google meet, zoom, etc, para esta investigacion se ha buscado
teorias y conceptos de este medio de hipermedia, Justificacion practica, Esta situacion ha
sido propicio para valorar la importancia de la educacion a distancia, en situaciones de
emergencia; de forma permanente, empleando las tecnologias informaticas, como la
hipermedia, la gamificacion; que serdn orientados para el aprendizaje y la ensefianza,
Justificacion social, esta investigacion provoca un impacto social, relacionado con las
familias, estudiantes, docentes y autoridades educativas; que se encuentran
desorientados sobre la situacion de emergencia sanitaria, Justificacion
metodoldgica, la metodologia estd basada a una investigacion descriptiva
correlacional, debidamente sustentada por autores, Justificacidn cientifica, es de
suma importancia por ser aportes nuevos presentados por una educacion a distancia
y llevados a cabo de manera virtual o remota, haciendo usanza de TIC plataformas

nunca antes usados en el campo educativo.

3. Problema

El problema de investigacion se realiza mediante una clara explicacion dando el
punto de vista de diferentes instituciones, Segin (Minedu, 2018), se trata de la busqueda
para valorar las macro habilidades de escolares de 15 afios, sobre la adquisicion de saberes
y capacidades necesarias para enfrentar los retos del porvenir. Sobre todo, verificar si los
aprendizajes en las escuelas en contextos reales. Segin PISA 2018, las competencias
evaluadas fueron: Ciencia, Matematica, Lectura y Educacion Financiera. Los resultados
PISA 2018 — Peru, fueron: 400 puntos, por un promedio de la OCDE de 481, y un maximo
de China, de 591.Y un minimo de Republica Dominicana de 325.Superando a Colombia:
391, Brasil: 384 y Argentina:379.Pero , es una leve mejoria, pero estamos entre los 15

ultimos lugares de 76 paises.

También en las Evaluaciones Censales de Estudiantes ECE 2018, a nivel de Peru,

se obtuvieron los resultados: 2° grado de secundaria, Matematica a nivel Nacional: 33,7
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% anterior a Inicio, 36,4 % Inicio, 15,9 % Proceso, 14,1% Satisfactorio. Mejor dicho, el
70,1%, se encuentra en los niveles mas bajos. Y en la Regién Lima Provincias: 28,5%
anterior a Inicio, 40,2% Inicio, 17,4% Proceso, 13,9% Satisfactorio. Mejor dicho, el

68,7%, se encuentra en los niveles més bajos.

Estas referencias indican, un diagndstico muy preocupante, por el logro de los
aprendizajes de las competencias matematicas. Conociendo los factores econémicos,
sociales, ambiente de la situacion problematicas de los docentes y estudiantes, los medios,
los disefios curriculares, etc.; que so elemento que vienen produciendo esos resultados.

¢Qué hacer? Visto el advenimiento de las nuevas tecnologias informaticas en la
educacioén, especialmente orientados por empresas tecnoldgicas, que proponen
incorporarlo en la educacion. Proponemos en la presente investigacion, experimentar con
una las herramientas denominadas Hipermedia y Gamificacion. Queremos experimentar,
a razén de convertirnos en filtros antes de masificarlo en las sesiones de aprendizajes,
para verificar su validez y confiabilidad en el aprendizaje de las competencias

matematicas.

La IE Pedro Portillo Silva, dispone de un aula de innovacion para
aproximadamente 600 estudiantes, del nivel secundaria; 46 docentes. Disponen de 12
computadoras de mesa, 25 Tablet con Internet, donde se utilizan programas informaticos
basicos y necesitan de la incorporacion de recursos informaticos en forma permanente,
que viene siendo implementando por el crecimiento de las metas, cada afio, Sin embargo
ante esta situacion pandémica presentada, muchos alumnos se han visto perjudicados ya
que las clases se dan a distancia haciendo uso de las Tecnologias de informacion, y lejos
de ser esto un problema se puede notar la gran importancia y tiempo que los estudiantes
le dan a su aprendizaje , y porque sucede esto? Porque los estudiantes lo ven de forma
mas interactiva estar frente al computador y se agencian de una manera u otra cumplir

con sus actividades.
Se formula el problema principal, ;Cémo la Hipermedia se relaciona con la

gamificacion en la Institucion Educativa Coronel Pedro Portillo Silva, del Distrito
de Huaura, 2020?
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4. Conceptuacion y Operacionalizacién de Variables:

Asimismo, se operacionaliza las variables Hipermedia, en el contexto educativo se
la define a la creatividad intelectual sobre entornos virtuales. (Moreno, 2012, p. 56),
siendo sus dimensiones, Hipermedia on line, hipermedia off line, hipermedia adobe de
line, siendo su definicidn operacional: Son productos literarios originados desde una
computadora o algun bien informatizado disefiado para leerse desde una maquina.
Variable 2: Gamificacién, En su investigacion Porcar (2018) nos dice que la
Gamificacion es emplear alguna estrategia, pensamiento y mecanica de actividades
ludicas por medio de entornos no jugables, extrafios a juegos, para que alguna persona
adopte cierto comportamiento, definida como operativa. Son aprendizajes disfrazados
de juegos, hacia los desarrollos de curiosidades, atenciones y fortalecimientos de

las memorias, siendo sus dimensiones, disefio, jugador y narrativa.

5. Hipotesis

Se formula la hipdtesis principal Nula: Si existe correlacion significativa entre La
hipermedia se relaciona directamente con la gamificacion en el aprendizaje de los
alumnos. Hipdtesis alterna: No existe correlacion significativa entre la hipermedia se relaciona

directamente con la gamificacion en el aprendizaje.

6.- Objetivos:
Siendo el objetivo central: Determinar que la hipermedia esta correlacionada con la
gamificacion en el aprendizaje. Objetivos especificos: Determinar que la hipermedia on

line, off line y above de line se relaciona con la gamificacién en el aprendizaje.
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METODOLOGIA

1. Tipo y Disefio de investigacion:

Es descriptiva y relacional cuantitativa.

Para Hernandez (2014), es descriptiva por puntualizar escenarios y sucesos, el como es
y como es, buscando especificaciones de una persona o grupo, comunidad u otro
fendmeno sometido a analisis. Esta planificacion investigativa es descriptiva, porque
permite indagar elementos reforzadores en literaturas electrénicas apoyados por sus
gamificaciones. Modelo no experimental, transaccional relacional. Se refiere a
relacionar dos variables para una situacion determinada. (Hernandez, Fernandez y
Baptista, 2014. P4g. 188).

2.- Poblacion y Muestra:

Poblacion — Muestra. La poblacion comprende a todos los estudiantes del 3er grado de
las secciones A, B, C, y D, que hacen un total de 167 estudiantes nivel secundario. Se
considero la totalidad de la unidad poblacional, como muestra Censal. Se emple6 la
técnica de encuestas, recopilandose datos por medio de interrogaciones. Asimismo, el
docente orientara el desempefio de los estudiantes. “Las encuestas resultan adecuados
en los estudios de hechos o caracteristicas que los individuos se disponer a proporcionar

informacién”. (Carrasco, 2009).
3.- Técnicas e Instrumentos de Investigacion:

Instrumento: Se usara un cuestionario de interrogaciones basado en indicadores
convenientes; elaborandose dos cuestionarios. Para la validacion y fiabilidad segun
Carrasco (2009), refiere a la posibilidad de realizar mediciones de variables, aspectos
e indices. La validacion criterial se determina con el instrumento modelado. La
validacion por expertos: con educadores de la USP, quienes confirmaron la
aplicabilidad de cada instrumento. Para la fiabilidad de los instrumentos, por
intermedio de Hernandez & Mendoza (2018), sostiene que es el nivel obtenido en la
aplicacion de mediciones sucesivas en unidades de tiempos determinados. Se uso el

coeficiente acronbach CON respuesta positiva fuerte.
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4.- Procesamientos y Analisis de Datos:

Los procesamientos de los datos fueron establecidos por el programa informatico

estadistico SPSS, a través de la obtencion de la media y el valor pspearman.

16



RESULTADOS

Tabla 1 Frecuencia de la variable Hipermedia. Dimension: Hipermedia On Line

Escala valorativa Frecuencias  Porcentajes

Bajo 44 26,3
Medio 80 479
Alto 43 25,7
Total 167 100, 0

Interpretacion:

Observando la tabla 1, 47,9% de estudiantes participantes manifestaron un nivel
medio, acerca de la variable Hipermedia. Dimension: Hipermedia On Line, 26,3 %
nivel bajo, 25,7 % nivel alto. Por tanto, una cantidad porcentual menor al 50%,

percibieron una escala valorativa nivel medio.

Tabla 2 Frecuencia de la variable Hipermedia. Dimension: Hipermedia Off Line

Escala valorativa Frecuencias  Porcentajes

Bajo 46 27,5
Medio 79 47,3
Alto 42 25,1
Total 167 100, 0

Interpretacion:
Segun la tabla 2, 47,3% de estudiantes participantes manifestaron un nivel medio,
acerca de la variable Hipermedia. Dimension: Hipermedia Off Line, 27,5 % nivel

bajo, 25,1% nivel alto. Por tanto, una cantidad porcentual inferior al 50% de

estudiantes, percibieron una escala nivel medio.
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Tabla 3 Frecuencia de la variable Hipermedia. Dimension: Hipermedia Above de Line

Escala valorativa Frecuencias  Porcentaje

Bajo 41 24,6
Medio 73 43,7
Alto 53 31,7
Total 167 100, 0

Interpretacion:
Observando la tabla 3, 43,7% de estudiantes participantes manifestaron un nivel

medio, acerca de la variable Hipermedia. Dimension: Hipermedia Above de Line,
24,6 % nivel bajo, 31,7 % nivel alto. Por tanto, una cantidad porcentual inferior al

50% de estudiantes, percibieron una escala valorativa nivel medio.

Tabla4 Frecuencia de la variable Hipermedia.

Escala valorativa Frecuencias  Porcentaje

Bajo 42 25,1
Medio 69 41,3
Alto 56 33,5
Total 167 100, 0

Interpretacion:
Segun la tabla 4, 41,3% de estudiantes participantes manifestaron un nivel medio,

acerca la variable Hipermedia, 25,1% nivel bajo, 33,5% nivel alto. Por tanto, una

cantidad porcentual inferior al 50% de estudiantes, percibieron una escala

valorativa nivel medio.
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Tabla5 Frecuencia de la variable Gamificacion en el aprendizaje. Dimension: Disefio

Escala valorativa Frecuencias  Porcentajes

Bajo 45 26,9
Medio 71 42,5
Alto 51 30,5
Total 167 100, 0

Interpretacion:
Observamos en latabla 5, 42,5% de estudiantes participantes manifestaron un nivel

medio, acerca de la Gamificacion en el aprendizaje. Dimension: Disefio, 26,9%
nivel bajo, 30,5% nivel alto. Por tanto, que una cantidad inferior al 50% de

estudiantes percibieron una escala valorativa nivel medio.

Tabla 6 Frecuencia de la variable Gamificacion en el aprendizaje. Dimensién: Jugador

Escala valorativa Frecuencias  Porcentajes

Bajo 36 216
Medio 83 49,7
Alto 48 28,7
Total 167 100, 0

Interpretacion:
Observando la tabla 6 y figura 6, 49,7% de estudiantes participantes manifestaron

un nivel medio, acerca de la Gamificacion en el aprendizaje. Dimension: Jugador
21,6% nivel bajo, 28,7% nivel alto. Por tanto, una cantidad porcentual inferior al

50% de estudiantes, percibieron una escala valorativa nivel medio.
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Tabla 7 Frecuencia de la variable Gamificacién en el aprendizaje. Dimension: Narrativa

Escala valorativa Frecuencias  Porcentajes

Bajo 24 14,4
Medio 112 67,1
Alto 31 18,6
Total 167 100, 0

Interpretacion:
Observando la tabla 7, 67,1% de estudiantes participantes manifestaron un nivel

medio, acerca de la Gamificacion en el aprendizaje. Dimension: Narrativa 14,4%
nivel bajo, 18,6% nivel alto. Por tanto, una cantidad porcentual superior al 50% de

estudiantes, percibieron una escala valorativa nivel medio.

Tabla8  Frecuencia de la variable Gamificacion en el aprendizaje.

Escala valorativa Frecuencias  Porcentajes

Bajo 35 21,0
Medio 86 51,5
Alto 46 27,5
Total 167 100, 0

Interpretacion:
Observando la tabla 8, 51,5% de estudiantes participantes manifestaron un nivel

medio, acerca de la Gamificacion en el aprendizaje. 21,0% nivel bajo, 27,5% nivel
alto. Por tanto, una cantidad superior al 50% de estudiantes, percibieron una escala

valorativa nivel medio.
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4.2.2 Hipdtesis estadisticas especificas.

Hipdtesis estadistica especifica 1

Hi: La hipermedia On line se relaciona directamente con la gamificacion en el
aprendizaje de los alumnos de la I.E Coronel Pedro Portillo Silva, del Distrito de
Huaura, 2020.
Ho: La hipermedia On line no se relaciona directamente con la gamificacion en el
aprendizaje de los alumnos de la I.E Coronel Pedro Portillo Silva, del Distrito de
Huaura, 2020.

Tabla 9. Rho de Spearman la hipermedia On line y la gamificacion en el aprendizaje de los
alumnos de la I.E Coronel Pedro Portillo Silva, del Distrito de Huaura, 2020.

Hipermedia  Gamificacion en el

On line aprendizaje
Coeficiente de 1,000 ,792
Hipermediaon  correlacion
line Sig. (bilateral) 0,000
Rho de N 167 167
Spearman Coeficiente de 792" 1,000
Gamificacion en el correlacion
aprendizaje Sig. (bilateral) 0,000
N 167 167

Interpretacion:

Observando la tabla 9, por medio del pspearman, Se logré p = 0,000 y 0,792 del valor
correlativo. Como p < a = 0,05 existe las evidencias para la aceptacion la Hi y rechazar
Ho. Es decir, la hipermedia On line se relaciona directamente con la gamificacion en el
aprendizaje, y el nivel correlativo de la dimension Hipermedia On line y la variable

Gamificacion en el aprendizaje es positiva fuerte.
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Hipdtesis estadistica especifica 2

Hi: La hipermedia off line se relaciona directamente con la gamificacion en el
aprendizaje de los alumnos de la I.E Coronel Pedro Portillo Silva, del Distrito de
Huaura, 2020.

Ho: La hipermedia off line no se relaciona directamente con la gamificacion en el
aprendizaje de los alumnos de la I.E Coronel Pedro Portillo Silva, del Distrito de
Huaura, 2020.

Tabla 10. Rho de Spearman de Hipermedia off line y la gamificacién en el aprendizaje de

los alumnos de la |.E Coronel Pedro Portillo Silva, del Distrito de Huaura, 2020.

Hipermedia  Gamificacion en el

off line aprendizaje
Coeficiente de 1,000 ,841
Hipermedia off ~ correlacion
line. Sig. (bilateral) 0,000
Rho de N 167 167
Spearman Coeficiente de 841" 1,000
Gamificacionen  Correlacion
el aprendizaje Sig. (bilateral) 0,000
N 167 167

Interpretacion:

Observando la tabla 10, cuando se aplica el pspearman, S€ hallé p = 0,000 y 0,841 de valor
correlativo. Como p < a = 0,05 existe suficientes evidencias para la aceptacion de Hi y
rechazar Ho. Es decir, la hipermedia off line se relaciona directamente con la
gamificacion en el aprendizaje y el nivel de relacion dimension Hipermedia Off line y la

variable Gamificacion en el aprendizaje es positiva fuerte.
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Hipotesis estadistica especifica 3

Hi: La hipermedia Above de line se relaciona directamente con la gamificacion en el
aprendizaje de los alumnos de la I.E Coronel Pedro Portillo Silva, del Distrito de
Huaura, 2020.

Ho: La hipermedia Above de line no se relaciona directamente con la gamificacion
en el aprendizaje de los alumnos de la I.E Coronel Pedro Portillo Silva, del Distrito
de Huaura, 2020.

Tabla 11. Rho de Spearman de la hipermedia Above de line y la gamificacion en el
aprendizaje de los alumnos de la I.E Coronel Pedro Portillo Silva, del Distrito de Huaura,
2020.

hipermedia  gamificacion en el

Above de line aprendizaje
Coeficiente de 1,000 197
hipermedia correlacion
Above de line Sig. (bilateral) 0,000
Rho de N 167 167
Spearman Coeficiente de 797" 1,000
gamificacion en el Correlacion
aprendizaje Sig. (bilateral) 0,000
N 167 167

Interpretacion:

Observando la tabla 11, cuando se aplica el pspearman, S€ hallé p = 0,000 y 0,797 de valor
correlativo. Como p < o = 0,05 existe suficientes evidencias para la aceptacion de Hi y
rechazar Ho. Es decir, la hipermedia Above de line se relaciona directamente con la
gamificacion en el aprendizaje y el nivel de relacion dimension Hipermedia Above de

line y la variable Gamificacion en el aprendizaje es positiva fuerte.
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Hipdtesis general
Hi: La hipermedia se relaciona directamente con la gamificacion en el aprendizaje

de los alumnos de la |.E Coronel Pedro Portillo Silva, del Distrito de Huaura, 2020.

Ho: La hipermedia no se relaciona directamente con la gamificacién en el aprendizaje

de los alumnos de la I.E Coronel Pedro Portillo Silva, del Distrito de Huaura, 2020.

Tabla 12. Rho de Spearman de hipermedia y la gamificacion en el aprendizaje de los

alumnos de la |.E Coronel Pedro Portillo Silva, del Distrito de Huaura, 2020.

hipermedia gamificacion

Coeficiente de 1,000 ,887
_ ~ correlacion

hipermedia o0 (hilateral) 0,000

Rho de N 167 167

Spearman Coeficiente de 887" 1,000
. correlacion

gamificacion o ijateral) 0,000
N 167 167

Interpretacion:

Observando la tabla 12, aplicando pspearman, S€ halo p = 0,000 y 0,887 de valor correlativo.
Como p < a = 0,05 existen suficientes evidencias para la aceptacion de Hi y rechazar Ho.
Es decir, la hipermedia se relaciona directamente con la gamificacion en el aprendizaje,
y el nivel de relacion de la variable Hipermedia y la variable Gamificacion en el

aprendizaje es positiva fuerte.
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ANALISIS Y DISCUSION

Discusion

Objetivo General: Determinar que la hipermedia se relaciona con la gamificacién
en el aprendizaje de los alumnos de la I.E Coronel Pedro Portillo Silva, del Distrito
de Huaura, 2020.

Observando la tabla 12 la significancia es menor a 0,05; por tanto, se acepta Hi y se
rechaza Ho; resolviendo que hipermedia esta correlacionado con la gamificacién. Por lo
que se mejorado lo investigado por Gémez (2021) en referencia a la muestra del nivel
educativo realizado, sobre las gamificaciones y aprendizajes basados en acciones ludicas
hacia practicas vitales y sanas para los infantes, donde se mostré6 mejoras significativas
acerca a saberes sobre los alimentos sanos, comportamiento y responsabilidad, mayor
control como: estrés de tipologias sociales y depresivas. Concluyendo los programas de
intervenciones educativas gamificados y auxiliados segun la TIC, para las motivaciones
y promociones de las practicas vitales. También se amplié lo investigado por Molina
(2021) sobre las gamificaciones convertidos en estrategias didacticas para los
aprendizajes del inglés, con respecto a la generalizacion hacia otras areas. Los resultados
indicaron que las gamificaciones son estrategias que logran potenciar los aprendizajes del
inglés utilizando acciones ladicas para que se logre atencion de los estudiantes.
Concluyendo que los aprendizajes del inglés son prioridades por tratarse de una lengua
mundial, necesitandose alguna estrategia docente mas eficiente acerca de los dominios de
capacidades linguistas en los estudiantes y las gamificaciones se transformarian en
medios valiosos con esos fines. Mejoramos lo investigado por Betancur, Rico y Rivero
(2018) sobre Literatura Infantil y Juvenil, en sus diferencias de nivel educativo, primario
y secundario; desde la Gamificacion, cuyos resultados presentaron variadas clases
analiticas, por cada instrumento utilizado en todo el proceso. Concluyendo que la
gamificacion, viabilizd la deliberacion de las ensefianzas en castellano, focalizado por
asimilaciones y retenciones de saberes, beneficiaron a las capacidades linglisticas y
comunicacionales en cada estudiante, basados en elementos ladicos, que consintieron
reconocer a las insuficiencias y logros en la educacion inclusiva y calidez. Mejoramos lo
investigado por Rodriguez y Galiano (2016) acerca de la utilizacion de alguna técnica
gamificado para adquisiciones de vocabularios y dominios de algun tiempo verbal en inglés.
Ampliandolo en el nivel secundario. Concluyendo que el grupo gamificado, acrecentd sus

niveles de performances en vocabularios y algun tiempo verbal en inglés comparado al
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grupo no gamificado. Al realizar la gamificacion, se logra buenos desemperios, niveles
motivacionales cada vez superiores.

Objetivos especificos 01: Determinar que la hipermedia on line se relaciona con la
gamificacién en el aprendizaje de los alumnos de la I.E Coronel Pedro Portillo Silva,
del Distrito de Huaura, 2020.

Observando la tabla 9 la significancia es menor a 0,05; es decir, se acepta Hi y se rechaza
Ho; la hipermedia on line est4 correlacionado con la gamificacion en el aprendizaje.
Coincidimos con Beltran (2017) en su tesis E-learnig y gamificaciones como auxiliar en
los aprendizajes de programaciones. Donde sus resultados evidencian un alto porcentaje
de estudiantes con mejoras en sus aprendizajes con el uso de e-learnig gamificados,
concluyendo que la ejecucion de alguna estrategia de gamificacién en medios virtuales
para aprendizajes incidio hacia las motivaciones sobre actividades con autonomia,
acrecentandose los rendimientos académicos. Coincidimos con Gonzales (2016) en su
tesis sobre Gamificacion y el aprendizaje divertido. Cuyos resultados indicaron que el
100% de encuestados dice haber hecho uso de las nuevas tecnologias, 55% menciona la
realizacion de acciones ludicas en las sesiones de aprendizajes. 45% sustentan que las
busquedas poseen demediados tiempos y, con dificultades en los procedimientos.
Concluyd, que se debe convertir los aprendizajes en acciones ludicas, para lograr
motivaciones, compromisos. Cada estudiante, posea la autoridad para orientar el control
y decidir como serian sus aprendizajes. Es mejor desarrollar una habilidad sobre sobre
los conocimientos. Nos aproximamos a lo investigado por Martinez y Montero (2016)
sobre la hipermedia adaptativa para los aprendizajes de exploraciones avanzados via web.
Los resultados denotaron pertinencias de los modelos propuestos. En la etapa segunda, se
disefid un programa informatico segun el modelo MOOHM de Benigni, en su ejecucion
se usé Visual Studio. La tercera etapa, se orientd la validez del programa informativo
educacional por medio de especialistas y participantes de una prueba piloto, usando un
instrumento adaptado de Marqués. EI modelo y ejecucion del programa informatico
contribuira en el logro de alguna competencia por las busquedas adecuadas de
informaciones. En este contexto Moreno (2012, 1p. 45) “La hipermedia se desenvuelve por
mecanismo heuristico, morfoldgico, taxondémico, analitico y de lecturas de las narrativas,
productos de las convergencias de alguna sustancia expresiva procedente de variados medios:
imagenes visuales, analiticas y tipografias y, a veces externas; articuladas en forma interactiva
por medios informatizados, historiales multiétnicas interrelacionadas y plurimanifestaciones

discursivas integradas solamente cuando un lectoautor deleita las obras”. Segin Gallego,
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Molina y Llorens (2014) gamificacion, se define usar “estrategia, modelo, dindmica,
mecanica y compendios de un juego en realidades diferentes, para transferir mensajes,
contenido o cambios de comportamientos, mediante experiencias ludicas, favorezca la

estimulacion, contradiccion y expansion”. (p.2)

Objetivos especificos 02: Determinar que la hipermedia off line se relaciona con la
gamificacion en el aprendizaje de los alumnos de la I.E Coronel Pedro Portillo Silva,
del Distrito de Huaura, 2020.

Observando la tabla 10, la significancia es menor a 0,05; es decir, se acepta Hi y se
rechaza Ho; la hipermedia off line se relaciona con la gamificacion en el aprendizaje.
Coincidimos con Aguilar (2021) cuando investigd sobre Escrituras hipermedias y
literalidades digitales en novisimos habitos tutoriales universitarios. Cuyos Resultados
indicaron que la hipermedia contribuye a mejorar los niveles de memoria, estructuracion
de los pensamientos y la analitica, Concluyendo que la hipermedia muestran novisimas
formalidades de los textos y representa, en sus contenidos y organizaciones, las dindmicas
de dialogos reflexivos, la integracion de medios pedagogicos en la orientacion de lecturas
y los aprendizajes. Pertenece a textos multimodales académicos y educativos en formato
producto y productor de fases como inter pensamiento tutorial. Coincidimos con Aguilar
et al. (2019). Cuando investig6 sobre las gamificaciones como estrategias metodoldgicas
y gestiones de medios ofimaticos en la obtencion de aprendizajes. Cuyos resultados
demostraron grados logrados sobre gamificaciones, confirmandose un canal con ventaja
para entornos de aprendizajes. Concluy6, que las gamificaciones son estrategias
metodologicas y las gestiones de medios ofimaticos para lograr aprendizajes, cuando se
desarrollan paralelamente aplicaciones gamificados, por sus elevados grados de
motivaciones internas, superiores niveles de involucramientos en acciones claves o
comportamientos objetivos para lograr aprendizajes. Mejoramos lo investigado por
Orihuela (2019) acerca de las gamificaciones como estrategias de ensefianzas del inglés
para promover desarrollo s capacidades de oralidades y escrituras, porque se nuestra
investigacion se realizd en todas las areas, en forma general. Concluyé que las
competencias y estrategias utilizando la gamificacién en el aula, si tuvieron resultados positivos
en los aprendizajes. Coincidamos con Quishpi y Assan (2018), cuando investigd que las
gamificaciones desarrollan aprendizajes significativos, proponiendo un modelo sobre

aplicaciones multimedios educacionales basados en gamificaciones. Cuyos resultados
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indicaron que algun estudiante se desmotiva por adquirir demasiada teoria y los
educadores detallan como auxiliar novisimo en sus labores. Concluyendo que la
utilizacion de las gamificaciones son recursos auxiliares para los educadores para obtener
aprendizajes significativos, mejorando la capacidad de vinculacion de algain estudiante
hacia los saberes preliminares con los navismos, propiciando atenciones, intereses,
participaciones en las sesiones de aprendizajes. Coincidimos con Razquin (2017) en su
indagacion sobre algun sistema multimedio en las formaciones de documentalistas: con
prototipos de entornos digitales de aprendizajes aplicados a las informaéticas
documentales, Concluy6é que el modelo digital mejora los procesos de ensefianzas y
aprendizajes. La estrategia didactica propondra materiales tecnoldgicos transformadores
de la experiencia docente. La variacion de ensefiar a Aprender. Existencia de situaciones
de transicion y desfases de sus actores. Insuficiencia de politicas globales y relacionadas
de base para ejecutar las novisimas tecnoldgicas. Coincidimos con Ciucci (2016), cuando
investigd sobre gamificacion: alcances y perspectivas concluyendo el poder de las
técnicas en el fomento de relaciones de alguna marca y usuarios. La gamificacion, induce
al analisis y medicion de riesgos. Los especialistas conocen la concepcion, 25%
ejecutaron estrategias gamificados. También se relacionaron como estrategias sociales y
medios, generando Branding y acopiar usuarios. Coincidimos con Morillas (2016),
cuando investigd sobre gamificaciones en alguna aula usando las TIC. Cuyos resultados
indicaron: 80% de estudiantes expresaron que tales experiencias optimizan las
motivaciones, 15% se manifestaron neutros y 5% no consideran beneficios algunos.
Concluyendo, la evidencia de los beneficios aplicandose adecuadamente la gamificacion.
Como a los seres humanos les agrada pugnar y entrenar, aplicaciones de concesiones y
dinamismos creadores de las acciones lucidas, permite que los procesos de aprendizajes
sea muchos mas atractivos, permitiéndose eficiencias para las adquisiciones de
capacidades y alguna competencia. Coincidimos con Soledad (2016) cuando investigd
sistemas hipermedias como propuestas didacticas en labores practicas. Concluyendo que
la aplicacion hipermedia fue adecuada para trabajos practicos. Donde expresaron que los
educadores perciben como aportes en las asimilaciones de saberes. Es un medio de
minimos presupuestos navegaciones simples y el tiempo adecuado. Coincidimos con
Gaimes (2015) en su investigacion sobre Hipermedia y sus influencias para los
desarrollos de las capacidades de comprensiones lectoras. Concluyé que la media de
productos de comprensiones lectoras fue 12,2 vigesimal y 10,5 vigesimal a nivel critico;

que el grupo controlado con niveles inferenciales y criteriales obtuvo una media de 12,1
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vigesimal y el grupo experimentado 15,4 vigesimal logrando 77,15% de lo planeado. La
diferencia entre los grupos fue de 3,33, demostrandose que los documentos digitales con
hipertextos, como recurso de lecturas reguladas, contribuyeron prioritariamente para
desarrollar las comprensiones lectoras. En tal sentido Zichermann y Cunningham (2011),
expresan que la gamificacion son “procesos relacionados con pensamientos de los
jugadores y las tecnologias de juegos para encantar a consumidores y solucionar

situaciones problemadticas.” (p.11).

Obijetivos especificos 03. Determinar que la hipermedia Above de line se relaciona
con la gamificacion en el aprendizaje de los alumnos de la I.E Coronel Pedro Portillo
Silva, del Distrito de Huaura, 2020.

Observando la tabla 11, la significancia es menor a 0,05; es decir, se acepta Hi y se
rechaza Ho; la hipermedia Above de line correlaciona con la gamificacion en el
aprendizaje. Coincidimos con Garcia (2018) en su investigacion sobre pos montaje
narrativa, una guia en la generacion de algin video interactivo, Concluy6 que el
postmontaje narrativo compone herramientas teoricas y filoséficas, entendiendo al video
interactivo flexiblemente. El guionista, puede crear un historial multilineal o ramificado.
Por tanto, se generaria mundos en forma paralela, con alguna logica y sentido verosimil.
Los espectadores pasan a ser receptores pasivos hacia uno activos. También Kapp (2012)
expresa “gamificar son aplicaciones de tipo mecénico, estética y estrategia asociada a un
juego solucionar dificultades”. (p.9). Asimismo, Porcar (2018) conceptua la gamificacion
"tecnologia, métodos y estrategias que se identifican al interior de actividades, tareas o
mensajes determinados, en entornos de NO - juegos, susceptible de convertirse en
dinamica ludica. Vinculdndose con los consumidores, incentivando cambios de

comportamientos o transmision de mensajes o contenidos”. (p.7)
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CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

Conclusiones

La hipermedia se relaciona directamente con la gamificacion en el aprendizaje de
los alumnos de la I.E Coronel Pedro Portillok Silva, del Distrito de Huaura, 2020.
Se probo observando la tabla 4, 41,3% de estudiantes participantes manifestaron
un nivel medio, acerca la variable Hipermedia., 25,1% nivel bajo, 33,5% nivel
alto. Por tanto, una cantidad porcentual inferior al 50% de estudiantes, percibieron
una escala valorativa nivel medio.

También, por la tabla 8, 51,5% de estudiantes participantes manifestaron un nivel
medio, acerca la Gamificacion en el aprendizaje. 21,0% nivel bajo, y 27,5% nivel
alto. Por tanto, una cantidad porcentual superior al 50% de  estudiantes,
percibieron una escala valorativa nivel medio.

Asimismo, por latabla 12, y por el pspearman, S€ hallé p = 0,000 y 0,887 como valor
correlativo. Como p < a = 0,05; existe suficientes evidencias en la aceptacion de
la Hi y se rechaza la Ho. Por eso, la hipermedia esta correlacionado directamente
con la gamificacion en el aprendizaje, y el nivel de relacion de la variable
Hipermedia y la variable Gamificacion en el aprendizaje es positiva fuerte.

La hipermedia On line se relaciona directamente con la gamificacion en el
aprendizaje de los alumnos de la I.E Coronel Pedro Portillo Silva, del Distrito de
Huaura, 2020.

Asi, se ha demostrado por la tabla 1, 47,9% de estudiantes participantes
manifestaron un nivel medio, acerca de la variable Hipermedia. Dimension:
Hipermedia On Line, 26,3% nivel bajo, 25,7% nivel alto. Por tanto, una cantidad
porcentual inferior al 50% de estudiantes, percibieron una escala valorativa de
nivel medio.

Por otro lado, en la tabla 9, se muestra el Cspearman, Se hallé p = 0,000 y 0,792 de
valor correlativo. Como p < a = 0,05, son suficientes evidencias para la aceptacion
de Hi y se rechaza Ho. Es decir, la hipermedia On line esta correlacionado
directamente con la gamificacion en el aprendizaje y el nivel de relacion
dimensién Hipermedia On line y la variable Gamificacion en el aprendizaje es

positiva fuerte.
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La hipermedia off line se relaciona directamente con la gamificacion en el
aprendizaje de los alumnos de la I.E Coronel Pedro Portillo Silva, del Distrito de
Huaura, 2020.

Se ha probado, segun la tabla 2, 47,3% de estudiantes participantes manifestaron
un nivel medio, acerca la variable Hipermedia. Dimension: Hipermedia Off Line,
27,5% nivel bajo, 25,1% nivel alto. Por tanto, una cantidad porcentual inferior al
50% de estudiante, percibieron escala valorativa de nivel medio.

Asimismo, por la tabla 10, y el valor pspearman, € hallé p = 0,000 y 0,841 de valor
correlativo. Como p < a = 0,05; son suficientes evidencias para la aceptacion de
Hi y se rechaza Ho. Es decir, la hipermedia off line estd correlacionado
directamente con la gamificacion en el aprendizaje y el nivel de relacion
dimension Hipermedia Off line y la variable Gamificacion en el aprendizaje es
positiva fuerte.

La hipermedia Above de line se relaciona directamente con la gamificacion en el
aprendizaje de los alumnos de la I.E Coronel Pedro Portillo Silva, del Distrito de
Huaura, 2020.

Se ha probado por la tabla 3, 43,7% de estudiantes participantes manifestaron un
nivel medio, acerca la variable Hipermedia. Dimension: Hipermedia Above de
Line, 24,6% nivel bajo, 31,7% nivel alto. Por tanto, una cantidad porcentual
inferior al 50% de estudiantes, percibieron una escala valorativa de nivel medio.
Por otro lado, en la tabla 11, el pspearman, Se hallé p = 0,000 y 0,797 con un valor
correlativo. Como p < a = 0,05; son suficientes evidencias para la aceptacion de
Hi y se rechaza la hipotesis nula. Es decir, la hipermedia Above de line esta
relacionado directamente con la gamificacion en el aprendizaje y el nivel de
relacion dimension Hipermedia Above de line y la variable Gamificacion en el

aprendizaje es positiva fuerte.
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Recomendaciones

A la Institucion Educativa Pedro Portillo Silva

La hipermedia es un recurso que producto del avance tecnoldgico y global, se
impone por el desarrollo humano; y que todavia desde la educacién, no se ha
reflexionado. Por lo que se sugiere se explore las posibilidades como estrategia
didactica.

También la Gamificacion, se impone por el desarrollo humano, pero que su
incorporacion a la educacion se sugiere de experimentaciones y reflexiones, sobre
sus potencialidades declaradas.

Un aspecto limitante de la hipermedia y la gamificacion, es la necesidad de contar
con inversion en recursos educacionales tecnologicos de alta gama.

Asimismo, la incorporacién de la roboética e inteligencia artificial en el desarrollo
de la hipermedia y gamificacion, para la educacion; se necesita de la formacion
de especialistas, que exploren las posibilidades educacionales.

Los continuos cambios, y veloces en su transformacion de la hipermedia y
gamificacion, seria un limitante en la inversion. Por lo que se sugiere, elaborar
actividades estratégicas de inversiones para obtener de forma constante las
novisimas tecnologias.

Con una vision legalista, el uso de los productos de gamificacidn e hipermedia, se
necesita con la licencia empresarial, para su implementacién. Los costd
econdémicos se convierten en limitaciones, al momento de incorporarlo a la
educacion en nuestra realidad. Respetando los derechos de empresa y libre
mercado, se sugiere adoptar cddigos de ética para ser aplicado en el desarrollo de

la incorporacion de las nuevas tecnologias.
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Anexo 1 -

Matriz de consistencia

Titulo: HIPERMEDIA Y GAMIFICACION EN LAS INSTITUCIONES EDUCATIVAS DEL DISTRITO DE HUACHO, 2020

PROBLEMA

OBJETIVOS

HIPOTESIS

VARIABLES Y DIMENSIONES

METODOLOGIA

Problema General:

éComo la Hipermedia se relaciona con la
gamificacion en la Institucion Educativa
Coronel Pedro Portillo Silva, del Distrito de
Huaura, 20207

Problema especifico:

a. Cémo la hipermedia On line se relaciona
con la gamificacidon en el aprendizaje de los
alumnos de la I.E. Coronel Pedro Portillo
Silva, del Distrito de Huaura, 20207?

b. Cémo la hipermedia off line se relaciona
con la gamificacidn en el aprendizaje de los
alumnos de la I.E. Coronel Pedro Portillo
Silva, del Distrito de Huaura, 20207

c. Como la hipermedia Above de line se
relaciona con la gamificacion en el
aprendizaje de los alumnos de la I.E.
Coronel Pedro Portillo Silva, del Distrito de
Huaura, 20207

Objetivo General

Determinar que la hipermedia se relaciona
con la gamificacion en el aprendizaje de los
alumnos de la I.E Coronel Pedro Portillo
Silva, del Distrito de Huaura, 2020.

Objetivos especificos:

a. Determinar que la hipermedia on line se
relaciona con la gamificacion en el
aprendizaje de los alumnos de la I.E
Coronel Pedro Portillo Silva, del Distrito de
Huaura, 2020.

b. Determinar que la hipermedia off line se
relaciona con la gamificacion en el
aprendizaje de los alumnos de la I.E
Coronel Pedro Portillo Silva, del Distrito de
Huaura, 2020.

c. Determinar que la hipermedia Above de
line se relaciona con la gamificacién en el
aprendizaje de los alumnos de la I.E
Coronel Pedro Portillo Silva, del Distrito de
Huaura, 2020.

Hipotesis general

La hipermedia se relaciona directamente con
la gamificacién en el aprendizaje de los
alumnos de la I.E Coronel Pedro Portillo Silva,
del Distrito de Huaura, 2020.

Hipotesis especificas:

a. La hipermedia On line se relaciona
directamente con la gamificacién en el
aprendizaje de los alumnos de la I.E Coronel
Pedro Portillo Silva, del Distrito de Huaura,
2020.

b. La hipermedia off line se relaciona
directamente con la gamificacién en el
aprendizaje de los alumnos de la I.E Coronel
Pedro Portillo Silva, del Distrito de Huaura,
2020.

c. La hipermedia Above de line se relaciona
directamente con la gamificacién en el
aprendizaje de los alumnos de la I.E Coronel
Pedro Portillo Silva, del Distrito de Huaura,
2020.

Variable Independiente:

Hipermedia
Dimensiones:

e Hipermedia on line

o Hipermedia off line
o Hipermedia Above

\Variable Dependiente:
Gamificacion

Dimensiones:

> Disefio

» Jugador
> Narrativa

Poblacion

La poblacion comprende
a todos los docentes de
la ILE. Coronel Pedro
Portillo Silva, del
Distrito de Huaura, del
nivel secundario, de los
cuales 167 son
estudiantes del 3er grado
a investigar

Muestra

La muestra esta
conformada por 167
estudiantes

Tipo de Investigacion

Descriptivo-
correlacional

Disefio de
Investigacion

No Experimental
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Anexo 02: Operacionalizacién de las variables

VARIABLE CONCEPTUA OPERACIONAL Dimensién Indicadores Iltem Escala de
L medicién
Hiperme | En el | Son labores Wi Fi 1,2,3,4,5,
contexto o7
dia intelectuales Lenguaje 8,9,10,11 | Ordinal
educativo _ | interactivo
generadas H|permedla Integracion de 12,13,14,1
se la On Line medios 5,16,17,18
define a la | desde un Uso de navegadores | 19
ivid web
creativida | computador o Soporte de Internet
d
) sistema
intelectual Soporte material 20,21,22,
sobre informatizado | Hipermedia | Disco Duro 23,24, Ordinal
Off Line DVD
entornos , para ser CD-ROM 25,26-27
virtuales. , USB
analizados
(Moreno,
con tal
2012, p. TV. Digital 28,29,30,
56 di " Radio
ispositivo. .
) P Cine 31,32,33, | Ordinal
- Internet above
the line 34,
- Comprension de
mensajes 35,36,37
Hipermedia | Posibilidades
interactivas
Above The | - Eficaciay
proteccion
Line - Contenidos
visuales
Saturacion e
informacién 38,39,40,
41

Fuente: Adaptado de Moreno (2012)
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VARIABLE CONCEPTUAL | OPERACIONAL Dimensién Indicadores Item Escala
de
medicién
Gamificacién | Gamificar | Son Pensamiento de disefio | 1,2,3,4,
.. 5
es emplear | aprendizajes )
Estructuras 6,7,8 Ordinal
tacticas disfrazados Disefio Fases de creacidny 9,10,11
ideologias | de  juegos, disefio
Objetivos
y para Prototipos
mecanismo | estimular la
s de juego | indagacion,
sobre esmero y Mecanicas 12,13,1
] ] Dindmicas 4,15, Ordinal
entornos vigorizar la Estéticas 16,17,1
no juego, | evocacion. Jugador 8,19
20,21,2
extrafios a 2
un juego,
para que
los
usuarios Narr:ativa 23,24,25 | Ordinal
Vision Narrativa
patrocinen Capas
La Jugabilidad
un La Tecnologia
comportam
. Narrativa
lento.
(Porcar,
2018 p. 23)

Fuente: Elaboracion Propia, basado a Porcar (2018)
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Anexo 03: Carta permiso para aplicar el cuestionario

“Afio del Bicentenario del Pera: 200 afios de Independencia™

DIRECTOR DE LA INSTITUCION EDUCATIVA CRNL-PEDRO PORTILA SILVA
Lic. Roberto Diaz Quichiz

Solicito: Permiso para aplicar
cuestionario a los estudiantes
del 3ero. de Secundaria en las
diferentes secciones

Villanueva Espinoza Carlos Enrique, Identificado con DNI 15743173, con
Domicilio Av. San Francisco N°170 Huaura Huacho, estudiante de la escuela de post
grado del programa de maestria en educacién con mencién ciencia de la educacién
superior, de la Universidad San Pedro filialHuacho, con cédigo de alumno No
1620051733 a usted con respeto digo:

Que como parte del desarrollo de mi investigacién que realizo en el 4mbito de la
universidad San Pedro, siendo necesario de recabar informacion relacionado con el tema
de investigacién Hipermedia y la Gamificacién en la Institucién Educativa Pedro
Portillo Silva, Distrito de Huaura, 2020, Mediante la aplicacién de un cuestionario,
instrumento que cuenta con 20 preguntas en total elaborado para estudiantes del 3afio de
secundaria, solicito su autorizacion, para ingresar a las secciones de los turnos mafiana y
tarde 3ro A, B y C, respectivamente, donde se ajerce la docencia para aplicar el
cuestionario y recoger informaion significativa de los estudiatnes a través de sus

respuestas que serviran para cumplir con los objetivos de nuestra investigacion.

Por lo expuesto, solicito a Ud. Atencién a nuestra peticion, expresandole mi

respeto y agradecimiento sincero.

Huaura, 23 de Agosto del 2021.

7= S >
S ? g z %
— <ol

Carles Villanueva Espinoza
DNI 15743173
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Anexo 04: Carta permiso para aplicar el cuestionario

Huaura, 26 de Agosto del 2021

Lic. Villanueva Espinoza Carlos

Estimado Profesor

Reciba el cordial saludo en nombre de la Institucion que represento y en relacién
a su solicitud recepcionada con fecha 23 de agosto del 2021, quiero agradecer la
voluntad que ha tenido en realizar su investigacion en mi Instituciéon Educativa, ya que
aportré beneficios a la juventud estudiosa y por ende a los docentes, por lo que doy mi
autorizacion y las respectivas coordinaciones para brindar todas las facilidades del caso
ya que por encontrarnos en pandemia las clases son virtuales motivo por el cuél se
realizard de la misma manera con el cuestionario en horarios y turnos previa

conversacion con el docente.

Asimismo le hago saber mi disposicién para colaborar en lo necesario para que

su trabajp de investigacion tenga los resultados propuestos.
Se le agradece su atencion y reitero saludos cordiales.

Atentamente.

(ly'7

K/‘{o erto Diaz Quichiz

Director
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Anexo 5

CUESTIONARIO SOBRE HIPERMEDIA

Estimados Colaboradores el presente CUESTIONARIO es parte de un trabajo de
investigacion, solicitamos su colaboracion respondiendo cada Item con SINCERIDAD
ya que es de caracter confidencial (an6nimo).

INSTRUCCIONES:

Lea cuidadosamente los items y marque con un aspa (X) en cada recuadro segun creas
conveniente teniendo en cuenta la siguiente escala valorativa:

Siempre Casi siempre A veces Casi nunca Nunca
5 4 3 2 1
0 ESCALA
N HIPERMEDIA 11213145
HIPERMEDIA ON LINE
1| Posibilidades de consultas a distancia
Posibilidades de almacenamiento, mantenimiento y administracion en
2 | el disco duro nube del editor
3| Navegacion hasta la computadora del usuario.
4| Cudl es el nivel de accesibilidad
5| Dispersion y cantidad de informacion
6 | Se transmite via Modem
7| Se transmite por Wi Fi
8 | Es interactivo
9| Integra diferentes medios: Sonido, imagen, video, animacion, etc.
10| La velocidad de la Banda ancha o broadband es adecuada
11 | Acceso por navegadores web
Soporte de Internet
12 | Los mensajes son relevantes
13 | Transforma expectativas
Promueve la autonomia y dinamica(colaborativo) de la sociedad
14 | globalizada
15 | Genera nuevas pautas a la difusion de la informacion
16 | Presente una audiencia mayor
La Comunicacion es bidireccional (tablon anuncios, pizarra, chats,
17 | foros, etc.).
18 | El acceso es Independiente del espacio y el tiempo
19| Posibilidades de Seguimiento y evaluacion
HIPERMEDIA OFF LINE
Primera version off-line
20 | Necesidad de ofrecer productos en un soporte con velocidad.
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21

Eficacia técnica

22

Enlaces de los diferentes contenidos mediaticos

Soporte material

23

CD-ROM

24

DVD

25

Disco Duro

26

USB

27

SSD

HIPERMEDIA ABOVE DE LINE

Medios o productos de difusion masiva

28

Tv Analdgica

29

Tv digital

30

Radio

31

Cine

32

Internet above the line

Estrategias

33

Comprension de mensajes.

34

Posibilidades interactivas.

35

Eficacia y responsabilidad.

36

Socializa audiencias.

37

Realizacion total, para que la audiencia lo manipule igual.

38

Contenidos visuales.

39

Tempo exposicion.

40

Cambio del canal de TV a control remoto.

41

Impregnacion de informacion

NO

GAMIFICACION EN EL APRENDIZAJE

ESCALA

2

3

4

Disefio

Pensamiento de disefio

Estructuras

Fases de creacion y disefio

Objetivos y retos alineados con el aprendizaje

Mecanicas

Recoleccion

Puntos

Comparativas y clasificaciones

Niveles

Reacciones

Jugador

Enérgico, dificultoso o hard fun

Natural, posible o easy fun

Seria o serious fun

Con sujetos o people fun

Estéticas
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18

Dispositivo preparar el juego

19

Disefios de experiencias de usuarios

20

Generacién de afinidad a los usuarios

21

Narrativa

22

vision narrativa

23

Capas

24

La jugabilidad

25

La tecnologia
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Anexo 06: Validacion de experto 1

MATRIZ DE VALIDACION POR EXPERTOS
HIPERMEDIA Y LA GAMIFICACION EN LA INSTITUCION EDUCATIVA PEDRO PORTILLO SILVA,
DISTRITO DE HUAURA, 2020.
Calificar de 1 a 4 puntos

Dimensién

ITEM

SUFICIENCIA

COHERENCIA

RELEVANCIA

CLARIDAD

OBSERVACIONES(
Si debe modificarse
un ftem, por favor
indique)

s Posee posibilidades de consultas a distancia?

»

W

w

w

¢ Permite posibilidades de almacenamiento,
mantenimiento y administracion en el disco duro
nube del editor?

»

¢Explora en formato de Navegacién hasta la
computadora del usuario?

¢, Cual es el nivel de accesibilidad?

¢, Se observa dispersién y cantidad de informacion?

¢, Se transmite via Modem?

¢, Se transmite por Wi Fi?

¢ Es interactivo?

Blbh|D|WWW |

BlSIBWWIN N

¢ Integra diferentes medios: Sonido, imagen, video,
animacion, etc.?

»H

-

HIPERMEDIA

¢ La velocidad de la Banda ancha o broadband es
adecuada?

ON LINE

¢,Permite acceso por navegadores web?

¢Los mensajes son relevantes?

¢ Permite transformas expectativas?

¢Promueve la autonomia y dinamica (colaborativo)
de la sociedad globalizada?

ES BN B (70 S E B B B S B (VS T ()

N BN D

¢ Genera nuevas pautas a la difusion de la
informacién?

¢ Presenta una audiencia mayor?

NN

¢La Comunicacién es bidireccional (tablén
anuncios, pizarra, chats, foros, etc.)?

w

A |Ww W (WINAIN

¢ El acceso es Independiente del espacio y el
tiempo?

¢ Permite posibilidades de Seguimiento y
evaluacion?

R (] & Blw (N (NWA(W S AN

¢ Permite la necesidad de ofrecer productos en un
soporte con velocidad?

-

¢ Demuestra eficacia técnica?

NN [ [ | (S

-

N nN N

HIPERMEDIA

¢ Posee enlaces de los diferentes contenidos
mediaticos?

OFF LINE

¢ Utiliza CD-ROM?

¢Usa DVD?

¢Usa Disco Duro?

¢+ Es compatible para USB?

¢ Se adopta para SSD?

¢ Usa Tv Analdgica?

¢ Usa Tv digital?

¢Usa Radio?

¢ Utiliza el Cine?

¢ Prioriza Internet above the line?

HIPERMEDIA

w|wlw|wrlrlnn vl

¢ Los mensajes son comprensibles?

ABOVE DE

¢ Permite Posibilidades interactivas?

LINE

¢ Demuestra Eficacia y responsabilidad?

¢,Socializa audiencias?

Bin|D|D A BINWN(WWWN (SN (S S

w
b

¢ Realizacion total, para que la audiencia lo
manipule igual?

&

¢ Permite Contenidos visuales?

[
©

¢Adecua el Tiempo exposicién?

13
=

s Permite el Cambio del canal de TV a control
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| | remoto?

[ 41 | ;Permite la Impregnacion de informacion? [2imZ] 271
811 805 805 787
% % % %
w
513|81al8,58
AHEREEHEE
Dimensién ITEM 2le| £ |z|Scs88
S || @ < |Eas 2
5 % g |o|BaZE"
»n o 4 8 gé
o
1_| ¢ Presente Estructuras flexibles? 3| 4 4| 4
Disefio 2 | ;Presenta Fases de creacién y disefio? 4| 4 31]:.3
3 ¢Definen Objetivos y retos alineados con el
prendizaje? 4| 4 4| 4
4 | ;Permite la Recoleccion de datos? 4| 4 3| 4
5 | ¢Procesa Puntos o puntajes? 4| 4 3| 2
6 | ;Presenta Comparativas y clasificaciones? 4| 4 3= 3
7 | ¢(Muestra Niveles de avances? 4| 4 3| 4
8 | ¢Muestra Reacciones a tiempo? 4| 4 3] 4
Juaador 9 | sPresente logros Enérgico, dificultoso o hard fun? 1 2 32
uga 10 | ¢ Presenta Natural, posible o easy fun? DAl 4| 2
11 | ¢ Presenta Seria o serious fun? 4 3 2|54
12 | ;Muestra Con sujetos o people fun? 3] 4 4| 4
13 | ¢ Dispone de Dispositivo preparar el juego? 4 3 4| 4
14 | ;Muestra Disefios de experiencias de usuarios? 4| 4 3| 4
15 | ¢ Presenta Generacién de afinidad a los usuarios? 4| 1 4| 2
16 | ¢ Presenta Capas de Juegos? 4| 1 4| 4
Narrativa | 17 | 4 Sugiere La jugabilidad? 4 1 4| 4
18 | ¢Incorpora mejorar en tecnologia? 1 2 3l 2
86, 79, 84,7 79,
1% 2% % 2%
ASPECTOS GENERALES
OBSERVA
ASPECTOS Sl NO CIONES
El instrumento contiene instrucciones claras y precisas para X
responder le cuestionario
Los items permiten el logro del objetivo de la investigacién X
Los items estdn distribuidos en forma légica y secuencial X
El nimero de items es suficiente para recoger la informacién. X
En caso de ser negativa su respuesta, sugiera los items a afiadir
Hay alguna dimensién hace parte del constructo y no fue X
evaluada
VALIDEZ
APLICABLE SI NO
APLICABLE ATENDIENDO A LAS OBSERVACIONBES Sl NO
Validado por: MORENO VEGA JOSE LUIS Fecha:
TN
o ) Teléfono | Email:
/
s / 9636192 |jmoreno
4 35 @unijfsc.edu.pe
Firma
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Anexo 07: Validacion de experto 2

MATRIZ DE VALIDACION POR EXPERTOS
HIPERMEDIA Y LA GAMIFICACION EN LA INSTITUCION EDUCATIVA PEDRO PORTILLO SILVA,
DISTRITO DE HUAURA, 2020.
Calificar de 1 a 4 puntos

- Q
aes
< || < Usg>
2|2/2|% g8~
& |3 |3|2|2888
Dimensién ITEM olE|>|®E <>t £ "_':g
i % 5 S o .3 £ £
2/8|u|o|ugs
o |z mTc
o5~
1 | ¢Posee posibilidades de consultas a distancia? 4| 3| 3
¢ Permite posibilidades de almacenamiento,
2 | mantenimiento y administracion en el disco duro
nube del editor? 3| 4| 4| 2
3 ¢Explora en formato de Navegacién hasta la
computadora del usuario? 3| 4 3. 2
4 | ;Cudl es el nivel de accesibilidad? 4] 4| 3] 8
5 | ;Se observa dispersion y cantidad de informacién? | 2| 4 3] 3
6 | ¢Se transmite via Modem? 4| 4| 4| 4
7 | ¢ Se transmite por Wi Fi? 4| 4| 4| 4
8 | ¢Es interactivo? 4| 3| 4] 4
9 ¢Integra diferentes medios: Sonido, imagen, video,
animacién, etc.? 4| 4| 4| 1
HIPERMEDIA 10 pAR:] veloci’?ad de la Banda ancha o broadband es
ON LINE adecua_da. 4| 3| 4| 2
11 | ¢ Permite acceso por navegadores web? 3| 4] 4| 4
12 | ¢Los mensajes son relevantes? 4 3| 2| 2
13 | ¢ Permite transformas expectativas? 4| 2| 4| 3
14 ¢Promueve la autonomia y dindmica (colaborativo)
de la sociedad globalizada? 4| 2| 2| 3
15 ¢ Genera nuevas pautas a la difusién de la
informacién? 4| 3| 2| 3
16 | ¢Presenta una audiencia mayor? 4| 4| 2| 3
17 ¢La Comunicacién es bidireccional (tablén
anuncios, pizarra, chats, foros, etc.)? 4| 4| 3| 4
18 ¢ El acceso es Independiente del espacio y el
tiempo? 3] 3| 2| 4
19 ¢ Permite posibilidades de Seguimiento y
evaluacion? 3| 4| 2| 4
20 ¢ Permite la necesidad de ofrecer productos en un
soporte con velocidad? 2] A1 4l 2
21 | ;Demuestra eficacia técnica? 2] 1] 2] 4
22 ¢ Posee enlaces de los diferentes contenidos
HIPERMEDIA mediaticos? 2| 2| 4| 2
OFF LINE 23 | ¢ Utiliza CD-ROM? 4] 3] 2] 38
24 |;UsaDVD? 4| 3| 4| 8
25 | ¢Usa Disco Duro? 4| 4| 2| 3
26 | ;Es compatible para USB? 4] 41 2] 2
27 | ¢Se adopta para SSD? 4| 4| 4| 3
28 | ¢Usa Tv Analégica? 4 4] 2] 2
29 | ¢Usa Tv digital? 4| 3| 4 4
30 |[¢Usa Radio? 4| 3| 3] 4
31 | ¢Utiliza el Cine? 4] 2| 3| 4
32 | ¢ Prioriza Internet above the line? 3] 3] 4] 3
HIPERMEDIA | 33 |;Los mensajes son comprensibles? 3| 4 4| 4
ABOVE DE 34 | ;Permite Posibilidades interactivas? 3| 4 3| 4
LINE 35 | ;Demuestra Eficacia y responsabilidad? 3] 3 4| 4
36 | ¢ Socializa audiencias? 2| 4| 4| 4
37 ¢ Realizacion total, para que la audiencia lo
manipule igual? 3] 3] 4| 4
20 : Darmita Mantanidas vienialas? 1 A 4 P-4
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40 ¢ Permite el Cambio del canal de TV a control
remoto? 1 4 4| 3
41 | 4 Permite la Impregnacién de informacion? 2] 2] 21 1
811 85 805 787
% % % %
w
= g = Q g o 5 .g-
(3] Q = QO ®~
|5 5 |g8(98k:3
Dimensién ITEM clel > |28z 2320
2| w w 5 xnE T
[ - = | wees gk
210 w (&} 8 1<}
|0 | x g8
o
1 | ¢ Presente Estructuras flexibles? 3| 4 4| 4
Disefio 2 | ;Presenta Fases de creacién y disefio? 4| 4 3] 3
3 ¢ Definen Objetivos y retos alineados con el
aprendizaje? 4| 4 4| 4
4 | ;Permite la Recoleccién de datos? 4| 4 3| 4
5 | ¢Procesa Puntos o puntajes? 4| 4 3| 2
6 | ¢Presenta Comparativas y clasificaciones? 4| 4 3] 3
7 | ¢Muestra Niveles de avances? 4| 4 3] 4
8 | ;Muestra Reacciones a tiempo? 4| 4 3] 4
JuGador 9 | ¢Presente logros Enérgico, dificultoso o hard fun? 19 2 3] 2
9 10 | ¢ Presenta Natural, posible o easy fun? 2| 4 4| 2
11 | ¢ Presenta Seria o serious fun? 4| 3 2] 1
12 | ¢ Muestra Con sujetos o people fun? 3| 4 4| 4
13 | ;Dispone de Dispositivo preparar el juego? 4| 3 4| 4
14 | ; Muestra Disefios de experiencias de usuarios? 4| 4 3] 4
15 | ¢ Presenta Generacién de afinidad a los usuarios? 4| 1 4| 2
16 | ¢ Presenta Capas de Juegos? 41 1 4] 4
Narrativa | 17 | ;Sugiere La jugabilidad? 4| 1 4| 4
18 | ¢ Incorpora mejorar en tecnologia? 1 2 3] 2
86, 79, 84,7 79,
1% 2% % 2%
ASPECTOS GENERALES
OBSERVA
ASPECTOS Sl NO CIONES
El instrumento contiene instrucciones claras y precisas para X
responder le cuestionario
Los items permiten el logro del objetivo de la investigacién X
Los items estan distribuidos en forma ldgica y secuencial X
El nimero de items es suficiente para recoger la
informacion. En caso de ser negativa su respuesta, sugiera X
los items a afiadir
Hay alguna dimensi6n hace parte del constructo y no fue X
evaluada
VALIDEZ
APLICABLE Sl NO
APLICABLE ATENDIENDO A LAS OBSERVACIONBES SI NO
Validado por: Dina Elena Ramirez Huaméan
Fecha: 23/03/2021
Q@A( Teléfono | Email:
99384885 | Dinara_93@gmail.co

6

m
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Anexo 08: Validacién de experto 3

MATRIZ DE VALIDACION-POR EXPERTOS
HIPERMEDIA Y LA GAMIFICACION EN LA INSTITUCON EDUCATIVA PEDRO PORTILLO SILVA,

DISTRITO DE HUAURA, 2020.
Calificar de 1 a 4 puntos
78
<|<| < ueas
c|o|oc|g |88
Z|l5|2|c|c8s83
Dimensién ITEM wiy $|g|lgeeg
O | w a ﬁ SE £%
ol O = | KegE
2 0|W|o | Was
®» | o |x e3¢
0%
1 | ¢Posee posibilidades de consultas a distancia? 4] 3] 3] B
¢ Permite posibilidades de almacenamiento,
2 | mantenimiento y administracién en el disco duro
nube del editor? 3] 4| 4| 2
3 ¢ Explora en formato de Navegacion hasta la
computadora del usuario? 3| 4 3L 2
4 | ;Cudl es el nivel de accesibilidad? 4| 4| 3| 38
5 | ¢Se observa dispersion y cantidad de informacién? 2| 4] 3| 3
6 | ¢Se transmite via Modem? 4| 4| 4| 4
7 | ¢Se transmite por Wi Fi? 4] 4| 4| 4
8 | ¢Es interactivo? 4] 3| 4| 4
9 ¢ Integra diferentes medios: Sonido, imagen, video,
animacion, etc.? 4| 4] 4| 1
HIPERMEDIA | 10 ¢La velocidad de la Banda ancha o broadband es
ON LINE adecuaﬁa? 4| 3| 4| 2
11 | ¢ Permite acceso por navegadores web? 3| 4] 4| 4
12 | ¢Los mensajes son relevantes? 4| 3| 2| 2
13 | ¢ Permite transformas expectativas? 4] 2| 4] 3
14 ¢ Promueve la autonomia y dinamica (colaborativo)
de la sociedad globalizada? 4| 2| 2| 3
15 ¢ Genera nuevas pautas a la difusién de la
informacién? 4] 3| 2] 3
16 | ¢ Presenta una audiencia mayor? 4| 4| 2| 38
17 ¢La Comunicacion es bidireccional (tablén
anuncios, pizarra, chats, foros, etc.)? 4| 4 3| 4
18 ¢El acceso es Independiente del espacio y el
tiempo? 3| 3] 2| 4
19 ¢ Permite posibilidades de Seguimiento y
evaluacion? 3| 4| 2| 4
20 ¢Permite la necesidad de ofrecer productos en un
soporte con velocidad? 2] 1] 4| 2
21 | s Demuestra eficacia técnica? 2] 1] 2| 4
22 ¢ Posee enlaces de los diferentes contenidos
HIPERMEDIA mediaticos? 2| 2| 4| 2
OFF LINE 23 | ¢ Utiliza CD-ROM? 4| 3| 2| 3
24 | ;Usa DVD? 4| 3| 4| 3
25 | ¢Usa Disco Duro? 4| 4| 2| 3
26 | ¢Es compatible para USB? 4| 4| 2| 2
27 | ;Se adopta para SSD? 4| 4| 4] 3
28 | ;Usa Tv Analégica? 4| 4| 2| 2
29 | ¢Usa Tv digital? 4| 3| 4| 4
30 |¢Usa Radio? 4| 3| 3| 4
31 [ ¢Utiliza el Cine? 4| 2| 3| 4
HL%%T;‘&E&;A 32 | 4 Prioriza Int_emet above the line? 3] 3] 4| 3
LINE 33 | ¢Los mensajes son comprensibles? 3| 4] 4| 4
34 | ;Permite Posibilidades interactivas? 3] 4| 3| 4
35 | ;Demuestra Eficacia y responsabilidad? 3] 3| 4| 4
36 | ¢ Socializa audiencias? 2| 4| 4| 4
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manipule igual?
38 | ¢Permite Contenidos visuales? 1] 4| 4| 4
39 | ¢Adecua el Tiempo exposiciéon? 1 1] 4| 4

¢ Permite el Cambio del canal de TV a control

remoto? 1 4| 3
41 | 4 Permite la Impregnacion de informacién? 21 21 21 41

% % % %
w
15| 8|a|8.58
HHEIHELEE
Dimensién ITEM Uig| $|z|S58s88
Q| W ] xpE 2T
S G
m|0o| & é’ gg
1 | ¢Presente Estructuras flexibles? 3] 4 4| 4
Disefio 2 | ;Presenta Fases de creacion y disefio? 4| 4 3l '3
3 ¢ Definen Objetivos y retos alineados con el
aprendizaje? 4| 4 4| 4
4 | ¢ Permite la Recoleccién de datos? 4| 4 3| 4
5 | ¢Procesa Puntos o puntajes? 4| 4 3] 2
6 | ¢Presenta Comparativas y clasificaciones? 4| 4 31 -3
7 | ¢Muestra Niveles de avances? 4| 4 3| 4
8 | ¢Muestra Reacciones a tiempo? 4] 4 3| 4
Siinadar 9 | 4Presente logros Enérgico, dificultoso o hard fun? 11 2 3] 2
9 10 | ¢ Presenta Natural, posible o easy fun? 2| 4 4 2
11 | ¢ Presenta Seria o serious fun? 4] 3 21 1
12 | 4 Muestra Con sujetos o people fun? 3| 4 4| 4
13 [ ¢ Dispone de Dispositivo preparar el juego? 4| 3 4| 4
14 [ ¢ Muestra Disefios de experiencias de usuarios? 4| 4 3| 4
15 [ ¢ Presenta Generacion de afinidad a los usuarios? 4 1 4| 2
16 | ¢ Presenta Capas de Juegos? 4 1 4| 4
Narrativa | 17 | ;Sugiere La jugabilidad? 41 1 4| 4
18 | ¢Incorpora mejorar en tecnologia? 1 2 3 2
86, 79, 84,7 79,
1% 2% % 2%
Aspectos generales
OBSERVA
ASPECTOS Sl NO CIONES
El instrumento contiene instrucciones claras y precisas para X
responder le cuestionario
Los items permiten el logro del objetivo de la investigacién X
Los items estén distribuidos en forma légica y secuencial X
El nimero de items es suficiente para recoger la informacién. X
En caso de ser negativa su respuesta, sugiera los items a afiadir
Hay alguna dimension hace parte del constructo y no fue X
evaluada
VALIDEZ
APLICABLE SI NO
APLICABLE ATENDIENDO A LAS OBSERVACIONBES SI NO
Validado por: PORTILLA SANDON FLOR DE PRIMAVERA Fecha:
‘W(jﬂ Teléfono | Email:
A3 ’
g o ) 9511739 | Florportillal971@gm
52 ail.com

Firma

52




Anexo 9: Base de datos

HIPERMEDIA

slo|lz|lolalolals|lwls|lal=lalal=|sls|s|e|=|as ||| =
SIS |IF IS |S[S|F= (S I][(S|FS SIS 1SS 1SS (=
o P o P P e e I B P o e e e N S [ 1T Y N e e e e
S|S|H BB |I2(= |2 (S S| [S|S[(F |28 |S|= 2S5 [(= 2SS
gl ]elslalslolaslelale|l=]e|la]alw = =laols|=]e|=]w
SNS|F S |F | ][ |FF IS [SS| S S| S| S S| =SS |S =
i = | || e | | | | | o [ [ [ [ | o | |0 o [ o [ o [ o [ [
i ||| || === o | [ [ [ [ [ o o | = | = | = o | o | o [ [
[ el el el el Kl FE S FE e R R B R Rt Rt Rt o R B e e R B B
<
Ll o2 I el e B R Rt E ot el Rl et R e B Rl Ees P I e el R e B
=
= D
| =
o [ Gl Gl Rl Bl el B Nl R Il Bl Rl Il el e Bl Bl et ol B N B El B B
Ll =
= L
W [ Gl Gl ol Bl IS IS B B B B o[ o [ | = [ | v |ev | v | ev [ ~
o0 === 1= = = e | = <[ e [ | = [
P i oo oo || = = = e o [ [ [ o | | | | e | e | e | o [ [
L
Ll
o
= olale|l=]|a|a|e|lo|w|[w|w]|aomlao|lala|a]laslalaelaslo = |~
— S|S= SIS )= (= |2 (=T D2 (=222 R [N S (DS |IS|<|S
D %S sl Bl BN Bl Bl Bl el el ol ol ol Bl Bl Rl Bl el B Bl B B B B B
f=1
= (1 ||| ||| === o | [ [ [ [ [ | = | = | = | = | o | o | o [ o [ o
= o
= =
S XS Cal Eal Bl e Il Il B Bl Bl B Bl Bl el Bl e e B B B B B B B B
=
o
o = W el == == | [ | [ | = = o o [ | = = | = | = | = |
o 2
.dls
=
D = w | e e e | [ [ [ [ [ | = | | | e | e | e | e | e [ [
= =
o |olafv|lo|o|o|o|w|=|=|w|o|o|=|o|o]o|ele|eo|—=|w]|w]|wo
NS S| |S ISR SS LIS S DS | KNS S| S[S|S| S| S
R I R N e I S I e e e e N N I L e e R s e N
S S B R B I I B B I I B B B S RS S b sy panjl e
— W e e | e e | | [ [ [ [ [ | = | | | e | e | e | e | e [ [
s
Ll D
oo o |w|w|w || |w ]| <] o= == e || e [ e | eu [ea | [ | =
= = i«
j— =
L 2 T e e e el et il sl ol o T N ) S R R Bl I o o B Y B S S
fn =
o S
=
= (=3 Nm5555544444333225111222333
L
= A G G BRI Bl o ST ol St R ) Y Ry v e [P N PN P [ P P P
4
Ll
o e N R I I I e I I I N I e e e e e e e
S| [= | = =SS = A (N Pac ) pasy puurl fusry el by (s
= |.S
(=53
=
S o 0 ||| == == o [ [ | | [ | | = [ = | = | = | = o | o | oo
= ¢
D =
- — e e o e el e ol o el Bl el R R Rt N N S B B e e R e B
o oS
o |o|lw|lalal= ool =|a]ale|lc|=]ols]|o|alx]eolx]e]on |
2 SIR(= SIS |=|IS|I |18 |5 |S|(S |2 (S|S (2|2 |S(S S |S|S
ool | |=]=|e|s|n]ele|=|o|o|=|o|w|o|c|x|o|—|~]o |
LSS S] K S| SN S [KLNQ[SF|L SN K[S[IN=2 (S |1DS|S
1 ||| ||| [ [ || | | | | | [ [ [ [ [ | |2
1 ||| || [ [ [ o | | o | | o | | o [ [ = [ [ [ [ |
—
=
= Hm el Kasl Baal Kaal BN Kasl Bl Kacll Kasll ESn N Kool BN RSNl Exsll Easll RS S Easl Exal Eaall Easll Exsl SN Eaal Kaal
[=53
=
=
Pty 1 | e [ [ [ o | | o | | | | | [ e [ [ [ [ [ o |
=1
=
= 1 ||| || |=|= == | o | = | = | = | = | e [ [ [ [ [ | |
=
=3
D g === === ||| || === === |||
10 ||| e = = [ = o | | | | | = | [ [ o e [ o |
Ll
=
= 10 ||| == = o [ [ | = | = = o | = o | o | o | = [ [ [ = [ o |
=
(@) o |o|e|lo|lalo|w|=|ale|l=|=|o]o=]|o|=]|e|alas|e o= ||
ZNDN =D S| 2|2 | F |2 |S[S[S[SS|S S |F 2SS |=F| =SS |S S
= FP Uy iy vy Ry Ry ey oy R Ry vy R U Y R [y Py gy g ey
o 10 ||| || === o [ o || | | | = | = | = | = [ = [ o [ o [ o | o | o
(=W
pum 19 = === oo |w|w|=|=|=|a|o|o|alo | = o= = |w|= o] =]|=
6d
o] === = o | [ o [ | o | o [ | | = o | = = | = [
(723
P53 [ R ol et Bl el R 8 SN RN ) e ol el Bl Bl BN Bl Rl N R R Nl B e
= -
<3
= 1 ||| || e[ = = [ | | | | | | = | o | [ [ [ o [ [ o |
[=53
[ el e Bl R e e e R el el Rl el el el Bl Bl Il B e e B e e B
i ||| o = = = = [ o | | o | | e | o [ [ [ [ [ [ |
¢l o o | = [= = |en [ <= o o [io [ [ [en [ = [ | eu |
£ el Gl o el el Gl B Rt Bl Bl Et e ey el e Bl R Bt o Pt e el e S
e Cal Cl el B sl e e el o el o e o[ o [io [ [ [ [en [en || —
s [ N e 1 F N KO o B B e e e e e I I e e e I I N T e
2= = el o I D) i) ) Rl ) el PSS Pavll BN) RS PoH o

53



65654452098521784829212191769424579714513793
S|l S= S B E B =S =S E E E S S = E = EE E S == = = E S E S B EE S S
=|==|== 2522 =22 = 2= E 1= 1= 2= = 22 s === =222 912 =2 |S =
EEEEEEEEEEEEEEEEEE SRR EEEEE R EEEREEEEEEEE
b1 ]l ST A Bt ol B el L ES1 B B e B Bl B el 0 B B Bt ) Bt ol B Sl ) e s e el Sl B Sl e S B e e
e [ [ [ [ [ [ [ [ [ [ [t [ [ [ [ [ [ [ oo [ [ [ [ [ [ [ = [ [ o [ [ [ [ oo [ [ | oo oo [ [ [ e [ | = | — | —
e [een | = | [ [eo oo e [ [ [ oo | [ [ [ [ [ [ | = [ oo [ [ [ [ [ = [ = | oo [ o0 | oo [ [ [ [ [ [ o | oo [ oo [t [t [ | = [ | |
Py I JEUY RV Uy Uy Py Juy vy Py Uy Y [V Uy Ry my pimy Uy puy puy Py Uy ey ny VY Uy PRV PR Py Py oy R PRV PRy ey Py Py ey e
JE P PN R Py Py puny Uy Py Ry R Uy PV PV PR [Ny DAV PRV Uy Py Py puny pumy oy my Py iy VY DAY PR D) AU PRVY) VY PRV PR Ry Ry vy oy oy oy o
oo [ [ = [ [ [ [ [= [ [= = [= = = [= [ [= [= [ [ = | = | = [= | = [ = [ [ [ | | | | e [ = [t [ e [ [ [ | |
= oy o [ [ [ [ [ [ [ [ [ [ [ [ [ [ | = [ = [ [ | = | = [ | | = | [ [ [ [ | | |
JAVY PAVY PN PV PR PR Ry [y Ry Ry Y PRy pumy oy Ry Py Py Uy PV [V ) g g oy = === = = === ]=]=]==
== == o [ [~ = [ o = [= [ [ [ [ [ = [ [ [ [ [ [ [ [ = | = = [= = = = = = = [~ = [= = |= [ =
JRUY Y Y VY PR Uy )y Py ey Uy Py Py Py Py Py Ry Y R iy oy oy ey Y Ry iy [y sy ey s [ S Py Ry Py my R [y PR Py Py
DY Y ) PO VS PO Uy Ry R Ry Ry PO ) U PR U V) RO Ry Py Ry Uy U e R Ry oy R Ry U U P R PRy POy [y R R PO R P
=== === 1= =22 === = = = 122l =22l == 1= E == 12 1=1= 1= =)l
[ | = [ [ [ [ [ [ [ et [ [t [ [em [ [ [ [ = | = [ = [ [ oo oo [ [ = [ oo [ o0 | [ [ [ [ [ [0 | o0 [ oo [ [t [ [ = | = | — | —
[ [ [ [ [ [ [ [ [ [ [ [ [ [ [ [ [ [ [ [ [ [ [ [ [ [ [ [ [ [ [ [ [ [ o [ [ [ [ [ | | e | |
e [ [ [ [ [em [ [ [ [ [ = [ = [ [ [eoo [ [ [ [ o [ [ e [ [ [ oo oo [ [ | e | oo [ oo [ [t [ [ [ om0 | s | et | [ = [ oo [ [0
e [ [ [ [ [ [ = [ = [ [ [ [ [ [ [ [ oo [ [ [eeo [ e [ [ oen [ oem [ | oo [ [t [ [t | ot [t |t | [ [ | [ [ 2 [0 | 2 | >
oo [ [ [ [ [ [ [ [= = [= = [= = [ [ [= [ [= [ [ [ | oo | = | = [ = [ = [ | [ | | [ [t [t [ [0 [ | |
slzlslslElsl=le=m=slslzmmal=lalzmslsl=lml==mmsmEm s mmm s
= el S S B 1 B B e s 1 B B S S sl =l 61 el sl B 5 S R ol el ol S K K S st e ol 1L B 5 B B et B e
JENY Ny [y [y iy R R ) POy R Uy R U R R Ry iy Ry vy U R R R R ey iy Ry PRy U U ) U Y RO U R R R ) VRN sy gy
S S S B EEEEE B EEEE EE R EE EEEEEEEE EEEEE E EE B EEEE E
e [ [ [ [ [ [ [ [ [ [ [ = = [ [ | = [ = [ = [ = = = | = | = | = [ = [= = | = | = YUY VY PRV AV PR A A DRy Py ey oy
s [ [ [ = = [ [ = [ [ [ [ [ [ [ [ [eo [eo oo [ [oe [ [ = | = [ = [ = [ = [ [ [ [ [ 2 | oo | e [ oo [t [ [
S| [ [~ [= === === [ [ [ [ [ [ [ [ [ [ [ [ [ oo [ oo | [ [ = [ = = | = | = | = [ [ | = = | = o | | —
Y Y R Ry Ry Py R R [V Py puy Py Py Uy VY Uy iy ey Ry ey ny Uy Py vy Uy vy Ry Ry Y R Ry Ry Ry Ry Ry ey ey ey ey puy sy ey
[ [ [ [ [ [ [ [ [ [ [ [ [ [ [ = [ [oo [ [ [ [= [ [ = [ = [ = [ = [ [ [ [ [ o [ | e | [ [t [ [t [ et [ et | o0 [ 0
== S|SlSS S = E IS IS FEEREEEE S = = = = S S = S S S S R =
o[ [ [ [ [ [ [ [ [ e [ [ [ [ e e [ [ [ [ [ [ [ [ [ [ [ [ [ [ [ [ [ [ [ [ [ [ [ [ | e | | —
oo | = | = = [ | = = = = = = = = = [ [ [ [= = = [ [ [ [ [ [ [ JRY Py Ry Ry Ry PRy ey
e [eer | | [ [ [ [ [ [ | = [ = [ [0 [ [ [ [ [ 2 [ 2 [ [ [ [ [ [ o | oo | oo | oo [ [ [t [t [ [ o2 | om0 [ [ [t [ [ et [ et | i |
Y RNy Ry Ry Sy R Ry Iy ) ) R Ry R R Y ) Y PO Py Y U R R S Ry Ry Ry U R U R Y PRGY DY R DY PR P R Ry gy
bl o P = oo =t ot £ £l sl 20 ) ) S B el 0 el vl =i e et ol el el ol ) el = S Sl ol Pl el e ) B e 5 el
Y [Py RN [ R R Py Y ey ROy S Ry [y iy Ry ey e ey Py ey PO )OS Uy R U ) PO ) ) R R ) ) )
1 ES] B B B s el e S B 6] o ) ol el T el BT 3 B B el SR et 8 6l Il B R R S B B0 B Bl S S B 4 el B BT
[ [ [~ [ [ [ = [= [ [ = [= [ [ [ [ [ [ [ [ [ [ [ | = | [ [ [ [ [ [ [ | | e [ [t [ [ [ = | | |
[ [ [ [ == [ [ [ [ [ [ [ [ [ [ [ [ [ [ [2e2 [ | [ [ [ [ [ [ |t [t | = | = [ = [ | [ | = | | = |
e [ [ [ [ [ [ [ [ [ [ [ [ [ [ o [ [ [ oo [ [ | oo [ o [ e [ e [ [ [ | [ oo [ e [ [ [ [ [ | o | |
Ao [ [ [ [ [ [ [ [ [ [= [ [= [ = = [ = [ oo [ [ = [ | = oo [ = | [ = | [ [ | | = [ [ [ [ [ [ = [ = | [
e [ [ | [ [ oo [ [ [ | = | = [ = [eo [ [ [ [ [ [ oo [ [eeo [eon oo oo [we [0 [ | oo | oo [ = | = [ [ [ | | = | | 2 [ = =t | [ |
e [ [ [ [ [ [ [ [ [ [ [ [ [ [ o [ [ [ oo [ [ | e [ [ [ oo [ [ | = [ [ [ e oo [ o | | = | e | e e [ | |
=== == [ [ [ [ [ [ [o [ [ [ [ = [ = o [= [ [ [ [ = | = | = = = = = = = | = = = | = |= | = | = |~
<= S [ [ [ [ [ [ [o [~ [~ [ [~ = [ = o [= o [= [ = = = [ [ [ [ [~ [ = [~ | = [~ [ [ [~ [ = [ [
slslasl=lz=laEE=EEEEEElEEEEEEEE s s s
s|s|s|s|= =355 s =882 s s |s|s|s|= =8| s|=|= | =z |s|s|2s|s == s |s|s]|s|S|<
[ [ [ [ [ [ [ [ [ [ [ [ [om [ [ = [ = | = [ = [ [ [ [ [ = [ = [ [ oo [ [ [ [ [ [ [ | oo [ oo [ [ [ e [ = | = | — | —
wer [en | = | = [ [eo [ [ [ [ | oo | e [ [ [ [ [ [ | [ [ [ [ [ [ [ = [ oo [ oo [ oo [ [ [ [ [ [ | oo [ oo [t [t [ [ [t | |
[ [ [ [ [ [ [ [ [ [ [ = [ [ [ [ [ [ [ [ [ o [ [ [ oo [ [ | o [ o [ [ [ o | e | oo | om0 |t [ [ | [ | o0 | e |
P P VY P Py py oy oy o [ oo [ [ [ [ [ | [ [ [ [ [ = [ o [ [ e [oon [ [ [t [ et [ e | et | e [ [ | [ = [ [ | |
o[ [ [ [ [ [ [ [ [ [= [ [= = = = [ [ [= [= = = = = [~ = [ [= = [~ [~ [ [ [ [ [ [ [ [ [ o0 | e [
—[=ew]~[o[ [= [==== [= [ [ [~ [~ [ [ [ [~ [ [ [~ = = [ = [ = [ = [= [~ [ = | [~ [ [~ [~ = [~ ]~
|||~ [~ [= === === ===~ [~ ][ === =] [= [« [=]=]= == === [=][= ===
JPRY Y Y R Ry )R VU Py iy sy iy Sy Py iy Py [y [y [y oy oy py vy iy sy vy Ry Y Y Y Ry my Ry ey ey ey ey ey sy o
e [ [ [ [ [ [ [ [ [ [ oo [ | o | e [ e [ [ [ [ [ | = | e | [ [ [ [ | [ [ o [ oo [ [ [ | | e [t [ [ | |
[ [ [ [ [ [ [ [ [ [ oo [ | | JRUY R Y Y vy Ry ey vy Ry OO Sy ey g Py Py R PR PRV Y P P gy iy e
Sl [ [ [ = [ [ [ [ [ [ [ [ [ [ [ [ o [ [ [em [ [ [ [ [ oo | = [ oo [ [ [ [ [ | = | s [ [ [ oo | = [ et | |
JUSY R ey iy g Y gy ey R U U Ry iy Iy puy ) RO S [ URY VS R py ey ey PR P (R U U Ry gy gy R PR P Y VR sy ey ey ey
S E R E ] B Bl ER R B B B Bl B I el Bl B B B B B et Bt ) el el 2d S ot Bt Fead Fod Rl Bl sl R Rt B ey ) e

54



4700694921282669181815944618179002955
=SS = = E BEE S E = EE B E S E EEEEEE = E = =) = = =) 2 S S
sl=lslslzlzlzlalslzlelelzlsl=lel=ls=lslml=sssle=l=lsl = = <= = =] =] =
=|==== === === === 2=l =Bl RE Sl =) =) 2| = =) = =
dzlzEEEEEEEEREEEEETFEEEEEEEEEEEEET =S = = = = = =
QzIR|s (== 56|32 s 8|5 |=|s |2 == ss|2 885 5= 5] 3| 8 s 8] s8] =
s~ [ [ = = = = [ [~ [ [ [ = = [ = [~ [~ [ [ [ = [ = = = =] =] o] =] =] = =
S| [= === [ [ [a === == [~ == [=[=|= == [~ [~ = =] < =| =] = = «| =
[ [ [ [ [ [ [ [ | [ [ [ o | | = == === =] =] =] =] =] =~ =
=== [ [~ [~ [ == o === [ = [ [~ [~ = = = [ = = = =] =] =] =] =| =] =~ =
o[~ [ == === = = == [~ [ [~ |~ | = [ [~ [ [=[=] <= =| =] = =| =] =
[ [ [ [ [ [ [ [ [ [ [ [ [ | | e | e [ o [ [ [ e e =] =] =] =] =] =] = =
e[ [ o [ o [ [ = = [= = = = = = = = [= = = [= = = = = == =] =] = —=| =] = =
=== === === [ [~ [ [~ === = = [= [~ [~ [~ [~ [~ |= = == =] =] = «| «| < =
s [eer [ [ [ [eo [ [t [ [ | = [ [ = [ [ [ [ = | = [ oo [ oo [eo oo oo [ [ [ oo [ oo [ oo o | 0] = ~ = = =
slalalzlzlslEl=lzlelel=l=laszlzlzl=l=lalzl = l=lalsamle=l = =1 =] = < =| =
J==l=121==l==== == === ===l ==zl e == s =2 = 8| = s =
e[ [ [ = [= [ = [ [ [ [ [ [ [ | | = [ [ [ [ [ [ [ | = | = || =] =] o] =] =] o -
e [ [ [ [ [ [ [ [ [ [ [ [ [ [ [ [ [ [ [ [ = | = | = [ = [ [ [ || =] =] =] =] =] =] =
[ [ [ [ [ [ [ [ | [ [ [ [ [ [ [ oo [ oo [eo [ = = [ = | = | = | = [ [ [ [ | =] =] =] ~]| =] =] =
o[ [= == [ | [ o [~ = [ [ = = = [ [ [ [ = = = |~ o = = = =] =] =] —] = =| «~| =
[~ [ [ === [ [ [~ [~ [~ = = = = = [~ [~ [~ [~ [= [= [ [ = = |~ =] =] =] =] =] =] =
=lslzlzlzlzlzizlzEEl=l=l=ml=tzE=mlEmEwEwEmEmEmEmEm = = = = = =] =
s sIR|s IRz sessE = =s|s=z|12|z2 (85281518 5 =2 5| = 8 5| =
=l=lelelzlzlzlzlslzsl=l=l=lel= = === sl=l=l=l=l=lalslelss = =1 =] = = =| =
=l[=l=l==== === = === =[==l=ls== = === SS IS == S = = =S
o[ [~ [~ [~ [~ [ [ = = == [=]= === ===~ [=[= === =] = =] =] =] =] =
o[ o [ [ [ [ [ o [ [ [ [ [ [ |~ [ [ [ [ [ = = | = [ [ [ [ [ | o] =] =] =] =] =] =
e[ [ [ [ [ [ [ [ | = = [ [= [ = [ = = = | = = [= = = [ [ [ | [ = = =] —] —=| —=| —] = =
==~~~ === == [~ [~ = [~ [ = = [~ [~ [~ [~ [~ [= [~ == == =] =] = = «| =] =
[ [ o [ [ === === === | oo o oo o] o] =] =] = =] =] =
=== =S E E EEEE S R EE EEEE R E SRR EE D =) &= = S Sl Sl 2
=== == == === [~ [~ [ [ [= = [ [~ [~ [~ [~ [~ [ = [ |~ |~ =] =] =] =] =] =] =] =
[ === [ [ [ o [ o [ o [ [ [ o [ [ [ [ [ = = | = = [~ [ [ [ ] o] =] =] =] =] ~] =
S [ [ [ [ |~ [ [ [ [ [ [ [ [ o o [ [ = [~ = = | = = [~ [ [ =] =] =] =] =] =~| «~| =
—l=l=zl=lslzlslzlzlzl=lzlslslsl=lzlsslel=lslslzlzl=le= =2l =] =] = o =| = =
=52 | s s sz |z s sz |2 |s|= 2= s |2 z=2s =] 2] 8] 3] = 5] =8 =
=sl=lzl=slsl=l=lsl=lsl=lzlslzazizlzzzmm=m==mm s s = = = = = =
S B B BN B 1 B ) BT B el 1 B ol S el ) B 5l BT S et Bl el el el BT ST B (ST I It S I =1
S| [ o [ [ [ [ [ [ [ o [ = [ = = = [ = [ |~ [ [ = [ [ ]| =] =] ~] =] ~| =] =
oo [~ [ [~ [ [ [~ [ [ [ [ [ [~ [ [~ [~ [ [~ [ [ [ [ = [ =] = ~] ~] = —| «~| =
=== === == = [ [~ [ [ [ o [ [ [~ [~ [ [ [ e e [ = = =] =] =] ~] =] —] —] =
o[ [~ [ [ [ [ = = = [ = [ = [= = [ [ [~ |~ |~ o = o o =] =] =] =] = —| —] =
o[ o[ [ [ o [ [ [ [ [ [~ | [~ [~ [ [~ [ = = | o = = = [ =] =] =] =] = —| =| =
e a [ [ = [ [ [ = = [ [ [ [ o [ = = [ = e e e = [ = = =] =] =] =]~ =] —] —
s = == == [ [ [ [ = [~ [ = o o [ o [~ [~ = [ = [ = = =] =] =] —=| =] —=| =
oo [ [ [ [ o [= o [= [ [ = | | = [= = [ [~ = | = | == [~ [ = [=] =] —=| —| = =| —| =
SEEEEEEEEEEEEE R EEEEEE e EEEEEE RS E =
sIR|s|s 2= 2 s s|s === = 588|852 2= 2| 8] 5] 8| 8] 5| s
=~ [ [ = = == o[ o[ [ | | = [ [ [ [ [ = | | = = [= | =] =] =] =] =] = -
S|l [= ===~ == [=[= ==~ [~ = [=[=[= === [~ [~ [~ =] <= =| =] = =| = =
| [ [ [ [ [ [ [ [ [ [ [ [ [ [ [ [ = [ | | | = = [ = [ = [ = =] =] =] =] =] =] =] =
[ | [ [ [ [oo [ [ [ [ oo | = [ = [eo oo [ = [ = [ | | = | |~ S[o === =] = = =] = =] <] =
[ [~ [~ [ === == = = [~ == [~ [ [~ |~ |~ | [ [ [ =] =] =] =] = -

a| el [ [ [ [ o [= [ [~ [~ [~ [~ [~ [~ [=[=[= == [~ [ =[] <] =] =] = = =] =
o= o [a == === === === === === <<=~ =] =] =] = =] =] =
===~ === === [~ = = [ = = = [~ = [ = [~ [~ == |~ =] =] =] = = =] —| =
Iy iy oo o [ = = = [ [ = = = == | — = = = = =] =
e [ [ [ o [ [ [ [ [ [ [ oo [ | o [ e [ [ [ [ || | [ [ [ [ | ] =]~ —] —] —] —
|| [ [ [ [ [ [ = [ [~ [ [ [ = = = = [ [ = o = [ [ = [ | = = =] =] =] =] =] = =
Y R Ry iy Y VR Uy Py ey vy ey VY Y S VY oy Ry iy ey ey R gy ey Uy Uy R iy e e e P N P
SR MRS SR B B B B B S B B B B B R B S B B B i ER i i i R

55



AU

>

124

Y

o

24

Y

120

>

<o

Al

o

134

<o

26

>

123

<o

30

<o

147

o

31

<o

154

28

150

<o

26

<o

152

3

157

28

<o

151

2

<o

153

2

142

>

22

132

2

126

22

126

>

<o

2

>

117

24

o

<o

109

>

<o

21

>

128

>

26

>

133

o

U

125

20

>

111

o

120

56




100

111

109

159

156
128

39

3

B

36

20

20

20

20

B

B

B

e

o~

o~

93

59

e

o

e

o

o o

57




123

118

114

132

3

3

36

-~

e

o

o

58



z

GAMIFICACION EN EL APRENDIZAJE

~N o~ N~ o/~ [~ afo ©|o N[V n|[in w|[in = < N — ~[in ~N[o m oo n <[ o

A A < A < A <A <A N|HdA A|Hd dAfd O|d O 0 (e)] ()] QD O|H O (o) I I I o | N

um ,m..m - o N N N N N N < < < < o o o < < < ) ~ ~ n

W WM ol = o= ] =] 2] e e e ] ] ] e e e <] <] wn] <] <] <

< oo N N N N N < < < < < ™ o o ~ ~ ~ — n — ~

<+ o< ol 0|t | n[s wfs N[ A 0| ~ © o0 N Nl s ol o <[ <

— o|ld o]+ o]/« o« o o o ) 0 ) — — o old m|— m N[ o 0 0

.w - n — — — — — — (qV] N (9\] (9\] o o (90 o < n < < (gl (o]

,M - < N N N N N N < < < < o 0 on < n < o ~ ~ ~

w e < < < < < ™ o o ~ ~ n ™ o o < < N < < <

Awnldndmn|admn|fdn|aonas|a s o — ~ ~ NI | — ol o

m m - ~ — — — — — — N (@] (9\] o o o (90 [ep] < < < < (gl ()]

w m oo N i N N N N < N < — ™ ™ ™ < < < ™ ~ ~ ~

o0 .= <« <] < < < o o o & «f «f of of of < <« | <« <« <«
= (=] — O

a o g Tp] [Tp] [Fp] [p] < n < < < o o (90 (o)) N ()] — i — (o))

NN ol | ofan o o[ o[ o[ 0= 0 < N < RIEEI R A= o ~[— ©

@ a o < < < < N 0 N N < < < o on o ~ ~ < < < <

.m o~ [Tp] Tp] [Tp] [Tp] < un < < o on o on N N i i LN Tp] [Tp] <

’m o o [¥p) [Tp] [Tp] i i i o N o o o o (90 o < <t <t < o (gl

S a un L N L L L n n < < < ) %) ™ < < < ™M ~ ~ ~

a < T} < < n n o on (90 Tp] (9\] — o (90 — < < LN < < <

AN AN A< A< A N N A | N[ Ol N o o0 N~ o0 N[ < | < MN|— ™M

2| —Ain|d | | [ | o[ g0 n|a o ~ o o0 ~ o0 e« <[ < = =

.m mﬁm a o, N 7o) N N < < < < o 38} o0 ~ ~ ~ ~ < < < < <

MM..M% a n n < < n n N N < < < o ™ N ~ ~ n n < <

o a «d [Tp] [Tp] [Tp] [Tp] < < [Tp] <t o [Tp] o o (V] — i LN [¥p] Tp] [Tp] Tp]

o - o ™ ~ 0 © ~ © o S b S Q 3 3 S = ] 3 Q

59



4

1

1

7

9

7

4

1

1(7|7|2

1

1

1

1/8(8|4

1/8(8|7

2| 2|5|5|9

2| 2|5|5|0

1| 3/6|6]|1

2| 5| 2/9|9]|3

1| 5

1| 2

1

1/ 5] 2/8|8]|1

1

2/6|9] 3| 3

316|7

318|4| 3| 4

1

1 3/7]|2| 3| 3

1/ 3/6|8| 3| 5

1

1| 3/6|7

1/ 3/9|9| 3] 4| 1|8|8|0

1

1| 4/9|9| 3| 4

1| 3] 3|78 2

219| 3

317 2

3|/1| 4

1

1 3/0| 3

1| 3]9] 2

1

1| 3]7] 2

1

1] 4l2| 4

2

2| 2| 3|8| 2] 2| 3|7|6

2| 2| 3|8 5] 2| 3]0|0

1| 3] 3|9

21(4{4|5|3|3|3|2(2|4|4|5|2| 3| 2| 2|9] 3| 2| 2|7]|1

22(4{4|5|3|3|3|2(2|4|4|5|2| 3| 2| 2|9| 3| 2| 2|7|1| 2| 3| 2|7|7]|1

3|4/ 4|5]3|3[3|1|2]4|4|4|3] 3

24(4/{4|5|3|3|3|1(3|4/4|5|3] 3

25(3|4|512|2]2|1{3|3|4|3|3] 2

263/ 5[5(3|3]2|1{3|3|5|4]|1

27|13/ 5|5(3|3|2|13|3|5|4|1] 2

28(12|2(418|8]2|2[3]|2]2|1]|1

29(3/2|1|6|6|2]|23|3|2|2|1| 2| 2| 3|8| 2| 2| 3|7|7

3013/1]1|5(5]2|2|3|3|2]|2]|1

3113/115|9(9(2|3|3|3|2|3|2| 2| 3| 30| 2| 3| 3|8|1| 2| 2| 3|7|7|7

32111 1|5|7(7]1|3[3|3]2]|2]|2

33/3/3/5|1(1{4|3|3|3|3|/6|2| 4| 3| 32| 4] 3| 3|0|8| 2| 4| 3/9|9|8

34/5/3/5|3(3|4|1|3/4|3|5|3]| 4| 5| 3|5| 5

35/4/3/5|2(2]4|1{3|4|3|5|3]| 4

36/4/4/5|/3(3|4|1|3|4|4/6|3| 4| 1| 3|1| 4] 1| 3|8|5| 3| 4] 1/8|8|6

37/5/4/1|/0(0|4|1{4|5/4|8|3| 4

38/5/3/1|19(9|4|1|4|5|3|7|3| 4| 1| 42| 4| 1| 4/9|8| 3| 4| 1/8|8]|5

39/5/5/1|1(1|3|2|4|5|3|7|3| 3| 2| 42| 3| 2| 4/9|8| 3| 3| 2/8|8|7

40(2(3|1/6(6|3(2|4(2|3(4|3| 3| 2| 42| 3| 2| 4/9|5| 3| 3| 2|/8|8|9

4112/3|1|/6(6|3(2|4(2|3(4|3| 3| 2| 42| 3| 2| 4/9|5| 3| 3| 2|/8|8|9

4212111 (4|14|3(2(4|12|3|4|3| 3| 2| 42| 3| 2| 4|9|5| 3| 3| 2|8|8|7

43|1/3|1|5[5|3|3|4/2|3|5|3| 3] 3| 4/3| 3| 3| 4/0|8| 3] 3] 3/9|9]|2

44(12/3|1|/6[(6|3(3|4/2|3|5|4| 3| 3| 4|4| 3| 3| 4/0|9| 4] 3| 3|/0|0]|5

4512/3|1|/6|6|3|3|4/2|3|5|4| 3| 3| 4|4| 3| 3| 4/0|9| 4] 3| 3|/0|0]|5

60



1

1

1

1

1

1

1

1

1

1

1/ 3/8|8|0

112|778

1| 3/8|8|5

1/ 5] 5/1|1|0

1] 5| 5{1(1|0

1] 5| 5(1(1|7

1] 4| 4/9(9|9

1| 4] 419|197

1] 4| 4/9|9|5

1] 4| 4/9(9]|3

1 4] 4/9]|9|3

1| 4] 3/8|8]|1

1| 4] 3/8|8|9

2| 3|6|7| 4

1/ 3] 2|6|8]| 4

1

1/ 3] 3|/7|0] 4] 1| 3|/8|8|4

1] 3| 3|{7|0| 4

1| 3] 3]7|9] 4] 1| 3|8|8]|2

2| 3|0

3] 3|1

5| 5| 4|/5| 5| 5| 4/4|9

1

1

46|2(3|2|7|7|5(3|4(2|3(7|4| 5| 3| 4|6| 5| 3| 4/2|5| 4| 5| 3|2|2|4

47|5/5|5|5|5|5(5|4(3|3(0|3| 5(5| 47| 5| 5| 4(4|1| 3| 5| 5[3|3|9

48|13/ 5/5(3|3|5(5(4|3|3|0|3| 5| 5| 47| 5| 5| 4|4|1| 3| 5| 5|3|3|7

49|3/3|4|/0{0|5(5|4(3|3(0|3| 5| 5| 47| 5| 5| 4(4|1| 3| 5| 5|3|3|4

50/3/3/4|0({0|5|5{4|3|3|0|1| 5| 5| 4/5| 5| 5| 4(4|9

51/3/3/4|0(0|5|5{4|3|3|0]1

52|5/5[5|5|5[5|5|4|3|5(2|1| 5| 5| 4/5| 5| 5| 4/4]|1

53|5/5(5|5|5(4|4|4|3|5(0|1| 4| 4| 4|3| 4| 4| 4|25

5413/5/5|3(3|4|4,4|3|5/0|1| 4| 4| 4|3| 4| 4| 4|2]|5

55|12/ 5(5|2|2(4|4|4|2|5(9|1| 4| 4| 4(3| 4| 4| 4|2|4

56|5/5/5|5(5{4|4|4|2|5|/9|1| 4| 4| 4|3| 4| 4| 4|2|4| 1| 4| 4]9]|9|8

57121 215|9(9|4|4|2|2|2|4|1| 4| 4| 2|1| 4] 4| 2|0]|5

5812/ 215|9(9(4|4|2|2|2/4|1| 4| 4| 2|1| 4] 4| 2|0|5

5912/3/5|/0(0(4|3|2|2|3/4|1| 4| 3| 2/0| 4] 3| 2|9]|3

60(2{1|/5|8|8|4|3(2|2|3|4|1| 4] 3] 2|/0] 4| 3| 2|9|3

61(2{3|5|0|0(4]|3(2|2|3|4|4| 4] 3| 2|3| 4| 3| 2|9|6]| 4| 4| 3|1|1|7

62(2(2|519|9(/4|3(2|2|2|3|4| 4] 3| 2|3| 5| 3| 2|/0|6| 4] 4| 3|1|1|6

63(4/2|1|7|7|4|32|4|2|5|4| 4] 3| 2|3| 5| 3| 2|/0(8| 4] 4| 3|1|1|6

64(1/2|1|4|4]1|3|2|4|2|2|4] 1] 3| 2|0

65(4/1|1|6|6(1|2(3|4|4|4|4| 1| 2| 3|0| 1| 5| 3|9|3| 4| 1| 2|7|7|6

661/ 1|13|3|1|2|3|3|2|1|4| 1| 2| 3|/0| 1| 2| 5|8|9| 4| 1| 2|7|7|9

67|1/1|2|4(4|1|2|3|3|2|1|4

68(3/1|2|6|6[1|3(3|3|2|2|4] 1] 3] 3|1

69(3/2(2|7|7|1|3|3|3|2]|2|4

7012/ 112|5(5|1|3|3|2|2|1]4]| 1| 3| 3|1

61



1

1

1

1

1

1

1

1

1

1

4

4

2|5/5|6

1

1

1/8/8|8

1/8(8|4

1| 2/5|5|9

1

1| 2/5|5|6

1| 2|4|4|5

1| 2/4|4|5

1| 2|14|4|8

1 2(4]|4|3

1

1

1/ 5/ 3/9|9|3

1 5/ 3/9|9|6

1/ 5] 3/9|9|6

1

1

1

2149 2

218|9] 2| 5

2| 417|2] 2

2|1 4(7]|0

2| 4(7|9

1 3|/5|0] 2

1

1 2/8|1| 2| 5

1

5| 3| 2|/0|8

1| 2 47|12 2

1

1 2] 47|12 2

1

11 2] 4]7|0] 1

1

1 2] 3|6|6

1

1

2|6

2|0| 5

2| 4|9

1| 3|7

1

1| 2/0| 5

1

5/ 3| 3|/2| 5| 3] 3|1|8

5| 3| 2|1

1] 2| 4|9

1

1] 2] 4|9

1| 2| 4|8

1| 2| 4|8

1| 2| 4|8

1) 2| 3|7

1

1

7112/ 212|6(6|5|3[3|2|2|5|1

7214/312|9(9|5|3|2|4|3|7|1| 5| 3| 2|1| 5| 3| 2(0|8

7314/312|9(9|5|3[2|4|3|7]|1

7414/314|11(1|5|/3|2|4|3|7|4| 5| 3| 24| 5| 3| 2|0|1]| 4| 5| 3|2|2|4

75/5/5/4|14(4|5|/3|2|3|3|/6|4| 5| 3| 2|/4| 5| 3| 2(0|0| 4| 5| 32|26

7613/3/4|/0(0|5|3|2|3|3|/6|4| 5| 3| 2(4| 5| 3| 2|0|0| 4| 5| 3|2|2|2

77121 215|19(9|5|3|2|2|2|4|4| 5| 3| 2/4| 5| 3| 2/0|8| 4| 5| 32|29

78121 215|9(9|5|3|3|2|2|5|4]| 5| 3| 3|5| 5| 3| 3|1|1| 4| 5| 3|2|2|2

79121215|9(9|5|3|3|2|2|5|3| 5| 3| 3/4| 5| 3| 3|1]0| 3| 5| 3|1|1|0

80(2/2/5|/9(9|4|3|3|2|2/4|3| 4| 3| 3|3| 4| 3| 3|0|7| 3| 4] 3/0|0|6

811/2|5|8(8|4|3|4|1|2/4|3| 4| 3| 4/4| 4| 3| 4(1|9| 3| 4| 3/0|0|7

82/5/1/5|/1(1|4|3|4|1|1/3|3| 4| 3| 4/4| 4] 3| 4|/1|8| 3| 4] 3/0|0|9

83|/5/5/3|3(3|4|1{4|5|5/9|3| 4| 1| 42| 4| 1| 4/9|/0| 3| 4| 1/8|8]|1

84|4/5/3|12(2]1|2|4|4|5|6/|2

85/1/5/3|9(9|1|2|4|4|5|6/|2

86/1/5/3|19(9]1|2|4|4|5|6/|2

87/3/5/3|1|1]1|2|4|3|5|5]|1

88|3/5/3|1|1]1|2]4|3|5|5]|1

89(3/1]1|5(5/1|2(4|3|4|4]|1

9011/ 1]1]|3(3]1|2|3|3|4|3]|1

9111/ 1]1]3(3]1|1|3|2]1|8]|2

92|4/1(1|6|6(1(1|2|4]|1]9|2

93/4/1/419(9|5|1|2|4|1|3|2| 5

942/ 114|7(7|5|1|2|2|1|1|2| 5

95/5/4/4|3|3|5|5|5|5|4/4|2| 5| 5| 5|7| 5| 5| 5|5|6] 2| 5|]5[2]|2|1

62



1

1

1

1

1

1

1

1

1

1

1

1

1

1| 5/0|0|4

11 4]19|9]|1

1| 4/8|8|8

1| 4/8|8|5

1| 4/8|8|8

1 4/8|8|8

1| 4(7|7|4

1 417|174

1/ 5/0|0|6

11 41999

1| 4/8|8|8

1/ 4|/8|8|5

1/ 4/0|0/|0

1| 5| 5/1(4] 4

1 5| 5{1|4] 4] 1| 5|/0(0|7

1/ 5/ 5/1|4] 4] 1| 5|/0(0|9

1| 4| 4|9|8]| 4

1 4] 419|8] 4] 1| 4/9|9]|9

1| 4| 4/9(6| 3

1| 4] 419]|6]| 3

1| 4| 4/9(4| 3

1| 4] 419]|4) 3

1| 4] 3/8|0| 2

1/ 5/ 5/1|4] 4] 1| 5|/0(0|7

1| 5| 5|1(4| 4

1 5| 5{1|4] 4] 1| 5|/0(0|9

1 4] 419|8] 4] 1| 4/9|9]2

11 4| 4/9|8| 4

1| 4] 419]|6]| 3

1| 4| 4/9(6| 3

1| 4] 419]|4]| 5

5| 5|5

1| 4| 4|3

1| 4| 4|2

1| 4] 4|2

1| 4| 4|2

1| 4] 4|2

1/ 4] 3]0

1 4] 3|{0| 1| 4| 38|00 2

1| 4] 4|3

1| 4] 4|2

1| 4| 4|2

1| 4] 4|2

1

96(4/3/3|/0(0|3|5|5|/4|3/0|4| 3| 5| 5|7| 3| 5| 5|3|0| 4| 3|5|2|2|2

97/4/3/3|/0(0|3|5{5|/4|3|0|5| 3| 5| 58| 3] 5|5|3|1|] 5| 3| 53|34

98|4/3/3|0(0|1|5|5/4|3|8|4

99|5/5/3|3(3|1|5|5/4|3|8|4]|] 1| 5| 5|5

100|5/5|5|5|5|1|5|5|/4|3|8|4| 1| 5| 5|5

101|4/5|5|4(4|1|4|4|4|3|/6|4

102|4/3|5|12(2|1|4|4|4|3|6|4| 1| 4| 4|3

103|4/5|5|4(4|1|4|4(4]|2|5|3

1044/ 2|5|1]1|1(4]|4/4]|2|5|3

1052/ 2|2|6(6|1(4]|4(2]|2(3|3

1062/ 2|2|6[(6|1(4|4(2]|2(3|3

10712(2(3(7[7[1]4|3]|2]|2|2]|2

1082/ 23|7[7|1(4]|3(2]|2(2]|2

1092/ 2|5|9(9|4|4|3|2|2|5|2| 4| 4| 3|3| 4| 4| 3|1|9| 2| 4] 4/0|0|8

1105/ 22|9(9|4|4|3|2|2|5|2| 4| 4| 3|3| 4| 4| 3|1|9| 2| 4] 4/0|0|8

111|4/5|5|4|4|3|5|5|/4|3|0|4| 3| 5| 5|7| 3| 5| 5[3|0| 4| 3|]5|2]|2|6

112|5/5|5|5|5|3|5|5|4|3|0|5| 3| 5| 5/8| 3] 5| 5|3|1| 5| 3] 5|3|3|9

113|5/5|3|3|3|1|5|5|/4|3|8|4| 1| 5| 5|5

114 |4/3|5|12|2|1|5|5|4|3|8|4| 1| 5| 5|5

115|5/5|5|5|5|1|5|5|4|3|8|4| 1| 5| 5|5

116 |5/ 5|5|5|5|1|4|4|4|3|6|4| 1| 4| 4|3

117|4{3|5(2|2|1(4|4|4|3|6|4

118 |4/ 5|5|4(4|1|4|4(4]|2|5|3

1194/ 2|5|1|1|1|4|4(4]|2|5|3

12002/22|6|/6|1|4]|4(2]2|3]|3

63



1

1

1

1

1

1

1

1

1

1

1

1

1

1

1

1

1

1

8

1/0(0|5

1

11 4|18|8|1

1/ 5/1]|1|6

2| 4| 4/0(0|9

2|7/0| 2| 4/ 5|1|1|0

2|17|9| 5| 4

318|0| 3] 4

1

1

1

1| 4| 4|9|4]| 3

1| 4| 3{8(0| 2| 5| 4/1|1|8

3] 3] 5|/1|5] 3] 3] 3/9|9]|0

2|19 4

2|19 4

1 3/6| 4| 1| 3(8|8| 3| 4| 1/8|8|2

318 4

1 3/8| 4| 5| 3(2|3| 3| 4] 1/8|8|6

18| 3| 5| 5/3|4| 3| 3| 3/9|9]|1

1{9| 5| 2| 2|9|0| 3| 3| 2/8|8|6

1| 4| 4|2

1| 4] 3/0| 1| 4| 3(8|0| 2| 5| 4]/1]|1|8

1| 4| 3|0

1

1

1

1

1

1

1

121(5/212|9(9|1(4|4(2|2(3|3

12212/ 2(3|7[7|1(4]|3(2]|2(2]|2

123(2(2(3(7(7(1(4|3]|2]|2|2|2

1242/ 5(3|0({0|4|4|3|2|2|5|2| 4| 4| 3|3| 4| 4| 3|1|9| 2| 4] 4]/0|0|9

125|5/2|5|2(2|4|4|3|2|2|5|2| 4| 4| 3|3| 4| 4| 3|1|9| 2| 4| 4/0|0|1

126(2|412|8|8|4|4|3(2|4|7|2| 4| 4| 33| 4| 4| 3|1|1

12712/412|8|8|4|1|3|2|4|4|2| 4| 1| 3|/0| 4| 1| 3|8|2| 2| 5| 5|2|2|2

128(1/414|19]/9|4|1]|2(3|4|4|2| 4

129(3/3(2|8|8|4|1|2|3|3|3|2| 4| 1| 2|9| 4| 1| 2|(7|9| 5| 4] 1]0|0|7

130(3/1{2|6[(6|4|1|2(3|3|3|2| 4

131(1/3(2|6[(6|4(1|3(3|3(4]|1

13213/ 1{2|6[(6|4|1|3|3|3(4|3

1331/ 2|2|5[5|4|1|3|3]|2(3|3

134|3/2|1|6|(6|1|5|3|3|2|4|1| 5| 5| 3|/4| 1| 5| 5|1]9| 5

135(2/3(1|6(6(3|32|2|3|3|3| 3| 3| 2|1

136]2/3|3|8[8|3|3]2|2|3|3|3| 3

13712/3(3|8(8|3|2|2|2|3|2|3]| 3| 2

138|5/33|1(1{4|3|3|3|3|6|5| 4| 3| 3|5| 5| 3| 3|1|2| 5| 4| 3|2|2|5

139|4/5|5|4(4|4|3|3|4|3|7|5| 4| 3| 3|5| 4| 5| 3|2|4| 5| 4] 3/2|2|0

140|4/5|5|4(4|4|3|3|4|3|7|5| 4| 3| 3|5| 4| 5| 3(2|4| 5| 4] 3]/2]|2|0

141|4/3|5|12(2|4|3|3|4|3|7|5| 4| 3| 3|5| 4| 3| 5(2|4| 5| 4] 3]/2]|2|8

142|5(2|5(2|2|4|{3|5|5|2|9|5| 4| 3| 5|7| 4| 3| 5|2|8| 5| 4] 3|2|2|2

143|5/2|5|2|2|4|3|5|5|2|9|5| 4| 3| 5|7| 4] 5| 5/4|0| 4| 4| 3|/1|1|3

144|5/212|9(9|4|3|5|5(2|9|4)| 4| 3| 5|/6| 4| 5| 5(4|9)| 4| 4] 3]/1|1|9

145|5/412|1|1|4|2|5|5|2|8|4| 5| 2| 5/6| 4| 5| 5/4,8| 4| 4] 2/0|0|9

64



1

1

1

1

1

1

1

1

1

1

1

1

1

1

1

1

1

2| 5| 2|19|2| 3] 21 5/0[0|0

1 218] 2| 5| 2(9|9| 3| 21 5/0|0|5

1| 4/0| 3| 5| 4(2|7| 2| 5| 4|1|1|4

2|8| 3| 5| 2(0|0| 2| 5| 3]0|0|4

1) 3] 28| 3| 3| 2(8|8| 5| 5| 3|/3|3|7

1

1) 3] 2/8| 3| 5| 5(3|3| 25| 3/0|0|8

146|5/2|3|0({0|4|2|5|5|2|8|5| 5| 2| 5|7| 4] 2| 5|1|6| 4| 4] 2|/0|0|6

147|5/2|3|0(0|2|2|2|5|2|3|5| 2| 2| 2|1| 2| 2| 5|9|3| 4| 2| 2|/8|8]|1

148|5/5(3|3[3|2|2|2|5{2|3|4| 5| 2| 2|3| 2| 2| 5{9|5| 5| 2] 2/9|9]|7

149(5/211|8(8|2|2|3|5{2|4|3| 2| 2| 3/0| 5| 2| 3|0|4| 3| 5| 2{0|0|2

150|5/4|2|1|1|2|2|3|5|4|6|3| 2| 2| 3|]0| 2| 2| 3|7|3| 3| 5| 2|0|0[4

151|5/4|2|1{1|2|2|3|5{4|6|3| 2| 5| 33| 2| 2| 3|7|6| 5| 2| 2{/9|9|6

152|5/414|3[3|2|2|2|5|4|5|3| 5| 2] 2|2| 5| 5| 2[2|9| 5| 5] 2|2|2|4

153(1/5(2|8|8|2|4|2|1|3|2|3| 2| 4| 2|1

154(1/3]12|6(6[2|4]|2|1|3|2|3| 2

155(1/3|2|6(6|3|4|4|1|3|5|2| 3

156(1/3|2|6(6|3|3|2(1{3|2|2| 3| 3| 2|0 3| 3| 2(8|0| 2| 5| 3/0|0|6

1572/ 2|2|6[6|3[3]|2(2]|2(2]|2

158|1/42|7[7|2|2|3|5{4|6|3| 2| 2| 3|0| 2| 2| 3|7|3| 5| 2| 2{9]|9|9

1591/ 1|2|4|4|2|2|3|5|4|6|1| 2| 2| 38| 2| 2| 3|7|1| 5| 2] 2|9|9|4

1601/ 1|4|6(6|2|2|2|5{4|5|3| 2| 2| 2|9| 2| 2| 2|(6|0| 3| 5| 2/0|0|6

1611/3|2|6(6|2|4|2|1|3|2|1| 2| 4| 2|9| 2| 4| 2|8|9| 3| 5| 4]2]|2|7

162|1/3|2|6(6|2|4|2|1|3|2|3| 2| 4| 2|1| 2| 4| 2|(8|1| 3| 2| 5/0|0|7

163|1/3|2|6(6|3|4|4|1|3|5|2| 3| 4| 4|3| 3| 5| 4/2|0| 2| 3] 5/0|0|6

16

411/1|12(4|4|3|3|2|1|3]2|2] 3

16

512/1|2|5[5|3[3]|2[2]|2(2]|2

16

6|54/2|1(1|2|2|3|5|4|6|3| 2| 2| 3|0]| 2| 2| 3|7|3| 5| 2| 5|2]|2|6

16

7|5/411(0|0|2(2|3|5|4|6|3| 5| 2| 3|3| 2| 2| 3|7|6| 5| 2| 5|2|2|8

65



Anexo 10: Propuesta técnica

PROPUESTA PEDAGOGICA

Hipermedia y la Gamificacion en la Institucion Educativa Pedro Portillo Silva, Distrito de
Huaura, 2020.

1. Fundamentacién teérica de la propuesta

Nuestra propuesta se sustenta en Moreno (2012, 1p. 45) quien explica que la hipermedia se
desenvuelve por mecanismos heuristicos, morfolégicos, taxonémicos, analiticos y de lectura
de la narratividad, producto de la convergencias de sustancias expresivas procedentes de
distintos media (imagen visual, auditiva y tipografica, y, eventualmente, extraterritorial)
amalgamadas interactivamente por programas informaticos, que manifiesta su especificidad
como historia multitélica interrelacionada y como plurimanifestacion discursiva integrada solo
cuando un lectoautor recrea la obra.

Asimismo, Porcar (2018) conceptia la gamificacion como las tecnologias, métodos y
estrategias que se identifican al interior de actividades, tareas o mensajes determinados, en
entornos de juegos, susceptibles de convertirse en dindmica ladica. Vinculandose con los
consumidores, incentivando cambios de comportamientos o transmision de mensajes 0

contenidos”. (p.7)

2. Obijetivos
Objetivo General
Determinar que la gamificacién influye en la hipermedia en el logro de aprendizajes de los

alumnos de la I.E Coronel Pedro Portillo Silva, del Distrito de Huaura, 2020.

Obijetivo Especificos

a) Determinar que la gamificacion influye en la hipermedia en el logro de aprendizajes de las
competencias en el area de comunicacion de los alumnos de la I.E Coronel Pedro Portillo
Silva, del Distrito de Huaura, 2020.

b) Determinar que la gamificacion influye en la hipermedia en el logro de aprendizajes de las
competencias en el area de matematica de los alumnos de la I.E Coronel Pedro Portillo Silva,
del Distrito de Huaura, 2020.
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3. Propuesta de la gamificacion influye en la hipermedia en el logro de aprendizajes de las
competencias en el area de comunicacion
Seleccionaremos un producto de la gamificacion online, llamado Smartick.
Smartick es el método online de aprendizaje que se adapta al ritmo y capacidad de cada alumno.
Los alumnos aprenden nuevos conceptos gracias a los tutoriales que aparecen en las sesiones y
que pueden consultar tantas veces como quieran desde la Web de Padres. Smartick esta disefiado
para adaptarse totalmente al nivel de cada alumno. Gracias a la inteligencia artificial, se fomenta
siempre el maximo nivel de competencia de cada alumno. Los padres reciben un informe de la
sesion de forma instanténea y tienen a su disposicion una Web de Padres donde consultar todos
los detalles de la actividad del alumno. En Smartick, los alumnos cuentan con la supervision y
seguimiento de su equipo pedagdgico con quien los padres pueden contactar siempre que lo

necesiten por correo o teléfono.

4. Descripcion del proceso de gamificacion con Smartick.
Por medio de diferentes actividades, juegos y ejercicios que hacen que los alumnos dominen
la lectura y su comprensién con tan solo 15 minutos al dia.
Procedimientos:

a) Ingrese a la pagina web de Smartick online:
https://Ip.smartick.com/aprender_a_leer/latam/?utm_source=google&utm_mediu
m=cpc&utm_campaign=pe_aplicaci%C3%B3n_lectura

b) Seleccione el link: Pruébelo gratis

c) Inicie el registro en Smartick
- Seleccione el género: alumno o alumna
- Escriba el nombre del alumno
- Escriba el dia de su cumpleafios: dd/mm/aaaa
- Detalle si tiene 0 no, una Necesidad Educativa Especial
- Seleccione uno o dos programas a la vez: Matematicas / lectura
- Elija el nombre de usuario
- Elegir una contrasefia
- Seleccione un correo electronico en gmail o facebook
- Acepte las condiciones de servicio de Smartick.

d) Accede a tus sesiones de Smartick y al Mundo Virtual, seleccionando: Acceso a
nifios. Pulse el boton iniciar:

e) Como saberes previos Smartick, realiza una evaluacion inicial, sobre el nivel en
matematicas

Ejemplo de pregunta:
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b)

d)

e 0o

iTenemos tu primer diploma!

Haz Smartick durante tres dias y te lo
entregaré. Después podras imprimirlo
y ensefidrselo a tus amigos.

Sobre la aplicacion

Desarrollan los siguientes contenidos:

a) Capacidades cognitivas: Para leer, se utilizan procesos mentales que pueden mejorar con
la préactica. En Smartick se refuerza: la atencion, la percepcion visual y la memoria.

Aprendizaje de la lectura: Los alumnos de Smartick empiezan identificando letras, silabas

y palabras. Se automatiza la relacion entre sonidos y grafias y se establecen unas bases sdlidas

para el mecanismo lector.

Fluidez: Se trabajan silabas y palabras para formar una representacion mental de ellas. Los

alumnos mejoran su velocidad, precisién y entonacién. Y automatizan estos procesos,

imprescindibles para una buena comprension lectora.

Comprension: La fluidez no garantiza la comprension. Los alumnos de Smartick se

enfrentan a actividades de realizacion de inferencias, resolucion de anaforas y procesamiento

de oraciones con diferentes estructuras sintacticas. A nivel de oracion y de texto.

Ortografia: Utiliza dos tipos de estrategias para el aprendizaje de la ortografia. Por un lado,

las reglas ortogréaficas y sus excepciones. Y por otro, la exposicion a palabras de ortografia

arbitraria, que no siguen una regla.

Niveles de logro en la gamificacion por Smartick
Smartick no va paralelo al curriculo oficial, da a cada alumno el contenido que necesita para
afianzar la base e ir progresando a su propio ritmo, sin frustracion. Fortalece asi la

confianza en si mismo y una actitud positiva hacia las matematicas y lectura.
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¢ Nivel satisfactorio; Consiste en determinar si los estudiantes de este nivel pueden
deducir ideas que les permiten comprender lo que leen en su totalidad. Ademas,
pueden ubicar informacién que no se encuentra tan facilmente en el texto.

o Nivel en proceso; Consiste en determinar si los estudiantes de este nivel
comprenden en su totalidad solo textos muy simples. En textos mas complejos,
Unicamente, ubican informacién que se puede encontrar facilmente y deducen ideas
muy sencillas.

o Nivel en inicio; Consiste en determinar si los estudiantes que se ubican en este nivel
todavia no logran comprender pequefios textos. Solo leen oraciones y responden

preguntas muy sencillas.

Esto permite al docente reforzar ciertos aprendizajes, innovar sus estrategias de ensefianza,

utilizar nuevos materiales, dar mas atencioén a ciertos estudiantes sin descuidar al resto.

De la programacion

De los logros y dificultades se tomara en cuenta cdmo deberan ser los textos que el alu
mno lee y qué capacidades pone en el juego al leer. Esta explicacion podria permitirle
analizar por qué un alumno acierta 0 se equivoca ante una pregunta, asi como llegar a

propuestas pedagdgicas para mejorar el aprendizaje.

Busqueda de la informacion pertinente
Consistio en la revision de la bibliografia especializada y la consulta sobre propuesta

de estrategias metodoldgicas en la comprension de textos y matematicas.

Propuesta de la gamificacion por medio de Smartick
Las sesiones de aprendizaje tuvieron por finalidad aplicar Smartick como producto de la
gamificcacion online para determinar la influencia en los aprendizajes de la matemética

y lectura.

» Sesion de aprendizaje N° 01.
“Matematica”
En esta sesion el alumno es evaluado sobre sus saberes previos, acerca de las
competencias matematicas, para determinar sus niveles de aprendizajes sobre

hipermedia.

» Sesion de aprendizaje N° 02.
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“Comprension lectora “
En esta sesion el alumno es evaluado sobre sus saberes previos, acerca de las
competencias de comunicacion, para determinar sus niveles de aprendizajes sobre

hipermedia.

7. Monitoreo y evaluacion de la Propuesta

El monitoreo y evaluacion de la propuesta, es automatizada por medio de la web online de
Smartick. Donde se registra los progresos, retroalimentaciones, actividades de

reforzamiento, nuevas opciones, corregir los errores; en tiempo real.
Los alumnos, son los que configuran sus aprendizajes.

Los padres de familia, pueden monitorear y evaluar los aprendizajes de los alumnos, en

tiempo real.
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Submitted to Universidad Abierta para ‘:1 %
Adultos
Trahajo del estudiante
N repositorio.une.edu.pe
14 Fuente de Intermet { 1 %
repositorio.uss.edu.pe
H :u-:-EL' de Interret FI ':: 1 %
M doaj.or
:UHILJdE 'Errlul ‘: 1 %
B repositorio.upse.edu.ec
15 Fuente de Intermet { 1 %
M repository.unad.edu.co
1t' :uc-ﬁu de "l.urrr:lr:l.'l. { 1 %
virtual.urbe.edu
Fuenite de InEermet ‘: 1 %
M Submitted to Universidad de Pamplona
18 Trahajo del estudiante ‘: 1 %
eprints.sim.ucm.es < 'I
Fuente de Infermet %

erecoscsates | NNIENNMITINARTARARAEI

Fuenite de Internet
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q] www.sema nticscholar.org < 'I

= Fuente de Intermet %

E www.slideshare.net {'I
Fuente de Internet %

E repositorio.barcelo.edu.ar < 1
Fuente de Interret %

¥ Submitted to Universidad Ricardo Palma {:1

- Trabajo del estudiante %

E Submitted to Corporacion Universitaria del {1 %
Caribe
Trabajo del estudiante

P core.ac.uk 1

=1 Fuente de InEermet ‘: %

E repositorio.uancv.edu.pe < 'I
Fuente de Intermet %
tesis.pucp.edu.pe 'I

E Fuente de Internet { %

E incom.uab.cat {:1
Fuente de Interret %

E www.telematica.ccadet.unam.mx ‘:1
Fuente de InEermet %
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